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NARRATIVAS COMPLEXAS 2.0



INTRODUCAO A UMA VIDA DESACELERADA

A sociedade midiatizada urge movimentos denominados por
Zygmunt Bauman (2017), em sua obra pdstuma, como retrotopicos.
Para o autor, em sua obra postuma, ¢ necessaria uma revisao do mundo
contemporaneo, observando o que abandonamos com o objetivo de voltar
a caminhar adiante. Ainda, segundo o autor, nao se trata de uma nostalgia
sem sentido, mas a oportunidade de recuperar algumas caracteristicas
essenciais que sustentam a vida, dentre elas o tempo. Tal ideia esta
conectada diretamente a algumas das propostas do portugués Anténio
Fidalgo (2013), que defende a necessidade de uma ética minima para
a sociedade contemporanea, especialmente no tratamento a saude e a
necessidade de desacelerar, num movimento Slow Living que ja esta
presente em outros setores da sociedade contemporanea.

Diante disso, o tema que mais podemos absorver das ideias do
portugués quando pensamos na ecologia dos meios esta na ética do
descanso. O descanso ¢ parte da vida, mas parece ter se transformado
em privilégio. E a falta do descanso esta diretamente conectado a obra
Retrotopia, que oferece ao leitor a ultima grande reflexao do polonés
Zygmunt Bauman. O livro, publicado pela primeira vez em fevereiro
de 2017, um més apds o falecimento do pensador, traz a tona reflexdes
sobre a humanidade, com olhares (topia) para o passado (retro) em
busca dos pontos pelos quais ela se perdeu. A introdug¢ao da obra e o
primeiro capitulo dedicam-se a debater sobre o que € nostalgia para, em
seguida, apontar os caminhos aparentemente equivocados. Neste espectro

de erros direcionais, Bauman nos apresenta exatamente a velocidade
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pela qual a sociedade passa pela vida, apesar da crescente expectativa
de vida. Uma busca pela rapidez, que ndo ¢ exclusivo da fotografia, e
que, de fato, precisa de uma revisdo. Para o autor, “A nostalgia - como
sugere Svetlana Boym, professora de literatura eslava comparada em
Harvard — ‘¢ um sentimento de perda e de deslocamento, mas também ¢
um romance da pessoa com sua propria fantasia’” (Bauman, 2017, p. 8).
Neste cenario, encontramos um ecossistema midiatico contemporaneo
que resulta de transformagdes tecnoldgicas marcantes, somadas as alte-
racdes comportamentais no uso destas novas tecnologias. De fato, essa
ndo ¢ uma caracteristica somente da contemporaneidade, mas da propria
ecologia dos meios (Postman, 2015). Porém, parece-nos ser obrigatorio
o reconhecimento de que a tecnologia digital nos levou a alteragdes mais
rapidas e expressivas (Reno & Flores, 2018). Uma sociedade acelerada,
portatil, movel, multiplataformizada, cada vez mais dependente das
tecnologias e com a instantaneidade como caracteristica bésica.

No panorama desta aceleragdo, propomos o debate desta obra,
que reine textos que se relacionam ao olhar retrotopico sobre a ecologia
dos meios e os temas do livro. A partir de uma selecdo rigorosa e rea-
lizada as cegas pelas coordenagdes, chegou-se a composicao capitular.
Espero, com este conteudo, que pensamentos sobre o ecossistema em
que vivemos sejam alavancados e solu¢des para um cotidiano eticamente

saudavel sejam encontradas. Boa leitura.

Denis Reno
Diretor Geral
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PARTE 1 - REFLEXOES



ARQUITETURA DA
DESINFORMACAO POLITICA EM
AMBIENTES TRANSMIDIATICOS: PROPOSTA
METODOLOGICA PARA INVESTIGACAO
EMPIRICA MULTIPLATAFORMA

Adriano de Almeida Gadbem'

O avanco da desinformagdo na cultura digital representa um dos
principais obstaculos para a pesquisa empirica no campo da comunicagao
(Bennett & Livingston, 2018; Gomes & Dourado, 2019; Wardle, 2018).
De forma semelhante, os estudos voltados a producao de desinformagao
com objetivos politicos — uma ramifica¢do especifica do problema
mais amplo — também enfrentam desafios metodologicos, especial-
mente diante do uso intensivo desse recurso por diferentes correntes

ideologicas dentro da politica institucional.

1. Doutorando em Comunicacdo e Praticas de Consumo; Escola Superior de
Propaganda e Marketing (ESPM-SP).
almeidagadbem(@hotmail.com
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Até o momento, grande parte das investigacdes sobre desinfor-
magao politica tem se concentrado em uma Unica plataforma, geralmente
a X (antigo Twitter), que se consolidou como o espago preferencial de
atuacdo de politicos e jornalistas em escala global (Cabatfies, 2018; Ong,
2018). No entanto, observa-se que, nos ultimos anos, as estratégias de
desinformagao passaram a operar de forma mais sofisticada, explorando
multiplas midias de maneira integrada e simultdnea — um fendmeno
que pode ser caracterizado como transmidiatico.

Os contetdos falsos circulam em diversas plataformas ao mesmo
tempo ou ao longo do tempo, se adaptando a condicionantes tecnolo-
gicas (affordances) especificas e adotando estratégias e arquiteturas
diferentes daquelas empregadas na difusdo em plataforma tnica. Tais
estratégias, além de objetivarem amplificar o alcance das publicag¢des
falsas, visam também a dificultar o trabalho de moderac¢ao de contetidos
e de identificagdo da origem da publicag¢@o. Neste cenario complexo e
multifacetado, a delimitagdo de metodologias para a investigagdo da
origem, da circulacdo e do alcance de publicacdes falsas ¢ um desafio
em si (Junior, 2022).

Arevisdo de literatura sobre a desinformagao demonstra que os
problemas come¢am com a auséncia de terminologias universalmente
aceitas para tipificar a producdo da desinformacdo. Kapantai et al.
(2020) destaca que termos como “fake news” sdo passiveis de criticas
pela falta de densidade tedrica e pelas dificuldades em situd-los no
panorama da instrumentalizacdo da perseguicdo politica. No grande
arcabouco da “ordem desinformacional”, conforme classificacao de
Wardle (2018), ndo ¢ uma tarefa pacifica separar os erros de apuracao

jornalistica (misinformation) das informagdes inveridicas criadas para
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enganar a audiéncia (disinformation) ou de informacdes veridicas
mobilizadas intencionalmente para produzir danos (malinformation).
Apesar das criticas ao conceito e as dificuldades de verificagdo de
intencionalidade, autores como Farkas e Schou (2018) destacam que
a desinformagdo ¢ um conceito operador principal para o trabalho de
investigacdo das campanhas de propaga¢do de contetidos falsos em
ambientes transmidiaticos.

Starbird et al. (2019) destaca que a ideia de campanhas de
desinformacao pressupoe a existéncia de diferentes niveis e taticas de
coordenacdo. A criagdo e o espalhamento de noticias falsas por meio de
diversas midias ¢ uma atividade coletiva, que mobiliza diversos atores
para o cumprimento de dindmicas operacionais e estratégicas, essenciais
para o alcance dos resultados pretendidos.

Klotz (2007) identifica a pratica do astroturfing como uma
das origens da manipulac¢do da desinformagdo em ambientes digitais.
Por astroturfing entende-se a mobilizacdo de falsos ativistas e de
grupos artificiais, com a inten¢do de simular movimentos grassroots -
movimentos sociais reivindicatdrios. Partidos e organizagdes politicas,
grupos econdmicos, empresas € servicos de relagdes publicas criam
astroturfing para manipular a opinido publica em favor de seus interes-
ses. Para Walker (2016), o equivalente ao astroturfing no mundo digital
consiste no emprego de um conjunto de técnicas coordenadas de uso
das plataformas digitais, em que gestores especializados, baseados em
modelos organizacionais hierdrquicos (top-down), se valem de pessoas
ou rob0s para criar personas politicas ou informacdes falsas destinadas

a gerar engajamento.
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Kovic (et al. 2018) propde que a investigagao da producio e da
disseminagdo de desinforma¢do em multiplataformas requer um arca-
bouco metodoldgico versatil. Neste sentido, este artigo ¢ dedicado ao
exame da metodologia proposta para uma tese em construgao, a respeito
da arquitetura da desinformagao disseminada em multiplas plataformas
com fins politicos.

O projeto de tese prevé a seguinte organizagao metodologica.

O trabalho se inicia com uma pesquisa no site da agéncia de
checagem “Aos Fatos” (https://www.aosfatos.org), para a selecao de
conteudos desinformacionais relativos aos papas Francisco e Ledo XIV,
checados entre os dias 21 de abril e 12 de maio de 2025.

A seguir, serd realizada uma busca empirica pela circulagdo
desses contetidos nas plataformas de redes sociais X, Instagram, Face-
book e TikTok, por meio das ferramentas de busca por contetido das
respectivas plataformas.

Coletados os contetidos desinformacionais, a pesquisa os subme-
tera aos operadores tedricos da Andlise do Discurso Critica de Charadeau
(2010, 2022) para o discurso manipulatério, que classifica-os segundo
cinco categorias: manipulagdo voluntaria com efeito de consentimento;
com efeito de mistificacdo; com efeito de impostura; manipulacao pelo
medo; e a manipulacdo involuntaria.

Posteriormente os perfis que publicaram os contetidos sob exame
serdo submetidos aos aplicativos de Inteligéncia Artificial (IA) Nova
e Copilot, que auxiliardo na descri¢do e interpretacdo de suas caracte-
risticas essenciais. Salvano et al. (2023) entendem que as [As, se bem
provocadas, sdo capazes de descrever o estado da arte de determinado

topico e de apontar lacunas materiais e discursivas.
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Por ultimo, a metodologia prevé a realizacdo de uma analise
descritiva quanti-qualitativa do engajamento e da interagdo com os posts
desinformacionais que compdem o corpus da pesquisa. Os parametros
facilitadores da ponderagao do alcance dos perfis destacados serdo o
nimero de curtidas, comentarios e compartilhamentos dos contetidos
selecionados. J& o engajamento sera considerado como um indicativo
da compreensdo do impacto dos conteudos no publico, uma vez que
ele revela dados relevantes sobre os usuarios ¢ sobre a relacao deles,

pessoal, comercial ou politica com os contetidos (Primo, 2007).

Breve revisao de literatura sobre a metodologia abordada

Selecgdo do objeto da pesquisa

De saida, destaque-se que esta pesquisa se baseia no conceito
de desinformagao entendido como um contetido factualmente falso e
que ¢ espalhado com a intengao deliberada de enganar ou confundir
(Wardle, 2018).

O objeto da tese em constru¢do que origina este artigo sdo os
contetidos desinformacionais de cunho politico sobre os papas Francisco
e Ledo XIV, checados pela agéncia brasileira Aos Fatos, entre os dias
21 de abril e 12 de maio de 2025. Este periodo compreende o faleci-
mento de Francisco e o antincio do resultado do Conclave que elegeu
Ledo XIV como o novo Papa da Igreja Catolica Apostolica Romana.

Segundo Tandoc Jr. et al. (2018) e Ferreira (2021), os papas
estao entre as figuras mais visiveis e influentes do mundo, mesmo entre
as sociedades laicas. Seus pronunciamentos publicos sao acompanha-

dos por milhdes e as vezes bilhdes de pessoas, entre fiéis, simpaticos

20



e opositores. Temas como a migragdo e o refugio, as desigualdades
sociais, a crise climatica, a economia de mercado, os direitos humanos
€ as minorias, entre outros, so ao mesmo tempo assunto dos pontifices
e polarizadores de discursos politicos e ideoldgicos.

Neste panorama, o fato do Conclave de 2025 ter eleito o segundo
Papa consecutivo reconhecido pela trajetoria progressista, seja dentro do
espectro politico da Igreja ou da politica institucional mundial, torna o
novo papa um alvo estratégico para campanhas de manipulacao, tanto
quanto foi seu antecessor. Dai o recorte temporal aqui proposto cobrir
precisamente o periodo da sucessao papal.

De fato, abundam nas redes sociais conteudos que usam decla-
racdes e imagens de papas com fins politicos. A eles sdo atribuidas
declaracdes falsas ou seus pronunciamentos reais sdo retirados do
contexto para os mais diversos fins, como por exemplo os contetdos
que associam for¢osamente o Vaticano a teorias conspiratorias como
a da Nova Ordem Mundial, da pedofilia global e do anticristo, entre
outras. Por exemplo, Tandoc et al. (2018) aponta que o papa Francisco
foi um dos primeiros alvos globais de fake news do periodo da ascen-
sao de Trump, entre 2015 e 2016 e que as agéncias de checagem como
Aos Fatos, Lupa e Reuters frequentemente reportam noticias a respeito
do uso do nome de autoridades religiosas para validar conteudos falsos
de teor politico e ideologico.

Assim, os papas Francisco e Ledo XIV sdo altamente susce-
tiveis a ataques desinformacionais com motivagdo politica porque
representam um capital simbolico e midiatico de impacto global, opi-

nam sobre temas controversos da agenda politica mundial. Por isso,
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eles sdo frequentemente associados a posi¢des ideologicas extremas
direita e esquerda, em disputa por grupos ideologicos (Ferreira, 2021;
Tandoc Jr. et al., 2018).

A sele¢do da agéncia de checagem

A escolha da agéncia de checagem que servird como fonte
primaria da pesquisa obedeceu a critérios objetivos €ticos e técnicos.
Buscou-se, entre as agéncias de checagem brasileiras, aquelas que:
a) adotam historicamente métodos de checagem que seguem padrdes
internacionais de qualidade; b) cuja metodologia de checagem € publica
e tem embasamento cientifico; ¢) que estejam desenvolvendo processos
inovadores de fact-checking no Brasil; d) cujo trabalho seja relevante
no panorama politico nacional (Walker, 2016).

Este conjunto de caracteristicas foi submetido as inteligéncias
artificiais Gemini e ChaGPT, as quais foi perguntado quais agéncias
brasileiras de checagem cumprem todos os requisitos citados e como?
Ambas [As apontaram as mesmas trés agéncias: LUPA (https://lupa.
news); Aos Fatos (https://www.aosfatos.org); e Projeto Comprova
(projetocomprova.com.br). O Projeto Comprova foi preterido por ser
um consorcio de funcionamento sazonal e a LUPA por seu trabalho de
inovagao ser voltado para a educacao midiatica e ndo para aprimoramento
direto dos processos de checagem. A escolhida, por atender plenamente
aos critérios, foi a agéncia Aos Fatos.

A Aos Fatos atende, desde 2016, aos padrdes internacionais de
fact-checking da International FactChecking Network (IFCN/Poynter),
cujo codigo de principios fixa parametros de confiabilidade e exceléncia

em checagem aceitos mundialmente. Por consequéncia, a metodologia
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de checagem da agéncia ¢ valida, publica e replicavel. Suas técnicas
de checagem sdo regidas por abordagens cientificas consagradas, dos
campos comunicacdo, das ciéncias sociais e dos estudos de linguagem,
além de serem tributdrias de métodos e abordagens empiricas analiti-
co-descritivas e construtivistas. O trabalho técnico de Aos Fatos, como
afirma Graves (2016) sobre os padrdes estadunidenses de politicas de
checagem a que a agéncia brasileira se filia, constitui uma epistemologia
jornalistica, baseada em provas e responsabilidade publica.

No campo dos processos inovadores de checagem, em 2020 a
Aos Fatos criou o servigo Radar Aos Fatos, que consiste em uma ferra-
menta computacional e editorial que utiliza inteligéncia artificial para o
processamento de linguagem natural e a andlise de dados, capaz de acom-
panhar em tempo real as tendéncias da desinformagao em plataformas
como X, o YouTube e o Facebook, entre outras. O servico, considerado
de referéncia em qualidade técnica e tecnologica, foi langado em um
contexto de grande circulagdo no Brasil de desinformagao a respeito
da pandemia de Covid-19. Com o Radar, Aos Fatos criou um modelo
de checagem jornalistica proativo, capaz ndo apenas de detectar, mas
também de responder a boatos imediatamente ap6s sua disseminagao.
O sistema se utiliza de algoritmos, estatisticas, linguistica e bases de dados
de perfis, canais e sites propagadores de desinformagdo para capturar
estruturas e fluxos de desinformacao nas plataformas (Aos Fatos, 2025).

Em 2023, a Aos Fatos langou o Golpeflix, servico que oferta
publicamente uma base de dados massiva sobre a circulagao de con-
tetidos antidemocraticos nas redes sociais brasileiras, especialmente a
respeito do que ficou conhecido como atos de 8 de janeiro de 2023, em

Brasilia. O Golpeflix oferece transparéncia, rastreabilidade e insumos
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para andlise académica, jornalistica e institucional sobre a mobilizagao
digital de grupos extremistas e antidemocraticos no Brasil. Seu conte-
udo permite o entendimento de certas dindmicas de desinformagdo e
de propagacao de discurso de 6dio que antecederam e acompanharam
os atos de violéncia politica contra a democracia no Brasil. O banco
de dados do servigo reune mais de 1 milhdo de publicacdes das redes
sociais Twitter/X, Facebook, YouTube e Telegram, coletadas entre junho
de 2022 e fevereiro de 2023 (Aos Fatos, 2025).

A busca pela difusdo dos conteudos checados nas redes sociais

Klinger e Svensson (2015) discutem que a logica da circulagao
da informacao em multiplataformas digitais altera os padroes classicos
de circulagao de informacao e desafia as metodologias comunicacionais
lineares. Neste sentido, ¢ imperativo o desenvolvimento de metodo-
logias capazes de identificar, classificar e interpretar os contetidos e
suas variagdes morfologicas e discursivas nas diversas plataformas de
redes sociais.

No caso especifico desta pesquisa, optou-se pela investigacao da
propagacao de contetidos falsos nas plataformas hegemdnicas no patis,
a saber o Instagram, Facebook, X (ex-Twitter) e TikTok. Elas domi-
nam o panorama comunicacional brasileiro em plataformas de redes
sociais por apresentarem alta capilaridade social, interfaces orientadas
a performance e a viralizagdo, estruturas algoritmicas que priorizam a
visibilidade e o engajamento e por serem capazes de permitir e produ-
zir a convergéncia de formatos (texto, video, imagem e audio), o que
facilita a circulagao de contetdos diversos, inclusive desinformacionais
(Van Dijck et al., 2018).
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A busca terd como objetivos a delimitagdo das seguintes carac-
teristicas relevantes das publicacdes selecionadas: base textual, para
extrair palavras-chave, frases exatas, capturas de tela e indicios visuais
associdveis a publicacdo checada; expressoes distintivas, erros inten-
cionais, nomes proprios, datas e imagens presentes na peca original;
delimitag@o do periodo da busca; e reconhecimento dos pico de circula-
cdo da desinformacao; busca por hashtags nas ferramentas de pesquisa
interna de cada rede social; no TikTok, a busca se dara pelo nome do som
(em caso de dublagens), hashtags e termos falados em videos curtos;
orientacdo por evidéncias da checagem, que frequentemente aponta em
quais plataformas o contetdo viralizou (Wardle & Derakhshan, 2017).
Dos contetidos encontrados serdo considerados também a captura de tela,
o link, a data de publica¢do, o nome do perfil e o nimero de interagdes
no momento da coleta. De cada peca serdo arquivados os metadados
basicos em planilha estruturada, com campos padronizados para futura
andlise descritiva e cruzamento com varidveis de engajamento (Marwick
& Lewis 2017).

A Anadlise do Discurso Critica

Analise do Discurso Critica (ADC), de Charaudeau (2010; 2022)
foi selecionada como instrumento metodologico porque ¢ diferente
da maioria das segmentagdes da AD, as quais objetivam apreender as
ideias e as ideologias que subjazem aos discursos, apontando neles as
marcas da presenca do Aparelho de Estado e suas Instituicdes. Por sua
vez, a ADC mira a instancia coletiva, tendo como objetivo também o

desvelamento dos gatilhos de difusdo que subjazem aos discursos.
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A teoria da ADC distingue trés grandes formas discursivas, o
discurso de informagdo (voltado a objetividade e neutralidade), o dis-
curso de seducdo (voltado a empatia, afetividade e identificagcdo) e o
discurso de propaganda (voltado a persuasdo ideologica e mobilizagdo).
Este tltimo, por suas caracteristicas, € o de maior incidéncia no universo

da desinformacdo, sobretudo aquela produzida com fins politicos.

Por que falar do discurso propagandista? E porque podemos
observa-lo através dos discursos que circulam em nossas
sociedades modernas onde as pessoas veem manipulagéo por
todo lado. A manipulagdo, por sua vez, se erige como um principio
de explicagdo para todas as situagdes vitimarias. Isso pode ser
visto, inclusive, nos numerosos coléquios que t€ém como tema
a propaganda, a manipula¢do ou a persuasdo como pretexto
para denunciar os grandes manipuladores: a publicidade nos
manipula, os politicos nos manipulam, as midias nos manipulam,
os empresarios manipulam seus empregados, o Estado manipula
os cidadaos etc. (Charaudeau, 2010, p. 57)

O discurso propagandista, portanto, tem motivagdes e finalidades
manipulatdrias. Além de informar, busca provocar a adesao voluntaria,
afetiva e racional do destinatario a ideias e imagens publicitarias, pro-
mocionais ou politicas. Outra caracteristica do discurso propagandista
¢ a unilateralidade do controle da produ¢ao discursiva pelo emissor,
sendo o destinatario um alvo passivo da manipulac¢ao simbdlica - ainda
que o destinatario possa mixar o discurso com outras informacgoes, ¢
sempre o objetivo do emissor que esta sendo perseguido.

Para ser efetivo, o discurso propagandista mira e mobiliza afetos,
valores, imagens idealizantes e promessas de satisfagcdo pessoal e tende
a dramatizar solugdes faceis e desejaveis, que apelam para as emogdes

(felicidade, medo, desejo), os esteredtipos (positivos ou negativos), os
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personagens-modelo (o her6i, a familia ideal, o cidaddo responsavel
e os slogans). Por meio desses recursos, o locutor (emissor) constroi
para si o que Charaudeau (2010) conceitua como um ethos de credibi-
lidade, competéncia e benevoléncia, o que o investe de confiabilidade
e autoridade.

Sob o ethos da autoridade, Charaudeau (2010) discute que o
discurso de propaganda emula a autoevidéncia de suas proposigoes, que
tendem a ser recebidas como naturais € muitas vezes incontestaveis,
mesmo quando sdo ideologicamente identificaveis. Isso ¢ feito, por exem-
plo, por meio do uso de linguagens imperativas ou categodricas - “Vocé
precisa disso”, “S6 tem um caminho” - ou por meio do ocultamento
de fontes ou contextos, com o objetivo de reduzir a complexidade dos
problemas e de promover solu¢des simplorias. Tais elementos, operando
em conjunto, invocam o imediatismo e assim apelam para o consumo
instantaneo de ideias (Charaudeau 2010).

Assim, a ADC opera na interface entre o texto, o sentido e
a sociedade, tendo em consideracdo a intersubjetividade, a situagdo
comunicativa e a interface micro e macrossocial, para explicar a eficicia
imagética. Para tipificar a eficacia imagética dos discursos manipula-
dores, Charaudeau (2022) propde cinco categorias.

A primeira delas ¢ a manipulacdo voluntaria com efeito de
consentimento, em que o locutor emprega estratégias discursivas com
a intencdo deliberada de obter a adesao livre do ouvinte a uma ideia,
acdo ou crenga; a segunda ¢ a manipulagdo voluntaria com efeito de
mistificagdo, em que o locutor também age intencionalmente, porém
com o objetivo de obscurecer ou distorcer a verdade, de modo a criar

uma ilusdo para o ouvinte; a terceira ¢ a manipulagdo voluntaria com
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efeito de impostura, em que a manipulacdo também ¢ intencional e o
locutor procura enganar o alocutario por meio da simulagao, da fraude
ou da atribui¢do de qualidades ou intencdes falsas a si mesmo ou a
outros, com vistas a obter vantagem; ha também a manipulagao volun-
taria pelo medo, em que o locutor explora as insegurangas, os receios
e as ameagas percebidas pelo alocutario para direcionar suas opinides
ou comportamentos, com estratégias que podem envolver a criagdo de
cenarios alarmantes, a divulgacdo de informacdes aterrorizantes, entre
outros recursos; € a manipulagdo involuntéria, com efeito de inquieta-
c¢do ou de suspeita, em que, diferente das outras categorias, a influéncia
ndo necessariamente parte de uma intenc¢ao consciente do locutor, mas
de suas escolhas discursivas verbais e ndo verbais, que podem gerar
no alocutario um sentimento de mal-estar, diavida ou desconfianga
(Charaudeau, 2022).

As cinco categorias do discurso manipulatorio serdo utilizadas
para classificar os contetdos selecionados, para que seja possivel deter-

minar a estratégia empregada pelo manipulador para envolver o publico.

A Classificagdo dos perfis propagadores de desinformacgdo

Ap6s a analise do discurso dos contetdos desinformacionais, a
pesquisa produzira uma andlise das caracteristicas dos perfis propaga-
dores dos contetdos desinformacionais objeto da pesquisa, tendo como
critério de selegdo aqueles perfis de maior audiéncia em geral e cujas
publicacdes sob exame alcangaram maior repercussao.

Dos perfis de maior audiéncia e em que os contetidos repercuti-
ram mais, conforme Morosoli (2022) serdo avaliados: os dados socio-

demograficos e psicograficos, tais como idade, género, escolaridade,
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tracos de personalidade (tridngulo sombrio - psicopatia, narcisismo,
maquiavelismo) e classe social; orientagdo politica, crengas religiosas
e motivagdo por viés de confirmacdo; comportamento e atividades
online (volume de seguidores e engajamento, classificagdo por métricas
de factualidade, como perfil de midia ou “superspreader”, isto &, perfil
influenciador de baixa credibilidade); frequéncia de postagens, padrdo
temporal, nivel de atividade, sincroniza¢cdo de postagens, indicio de
coordenacdo e uso de bots/automacao com incidéncia de amplificagdo
precoce de contetdos falsos; e, por fim, os perfis serdo classificados
quanto ao estilo, com classificagdo dos elementos emotivos (apelo ao
medo, autoridade ou sensacionalismo, uso de formatagdes que simulam
midias jornalisticas, contetidos conspiratorios ou clickbaits).

Os perfis serdo submetidos ao exame de duas inteligéncias
artificiais, a Nova e a Copilot. Ambas tecnologias foram selecionadas
entre as diversas disponiveis porque dispdem de: capacidade de Pro-
cessamento de Linguagem Natural (PLN) Avancada, isto €, sdo capazes
de analisar discursos e postagens para identificar estratégias retoricas,
sentimentos, polarizac¢des e indicios de manipulagdo; podem detectar
padrdes linguisticos caracteristicos da desinformacdo, como apelos a
emocado, afirmagdes sem fonte ou teorias conspiratdrias; sdo capazes
de analisar grandes volumes de dados com velocidade e automacgao,
o que ¢ fundamental para dar celeridade a etapas como classificagdo
de contetidos, identificacdo de tdpicos recorrentes e cruzamento de
dados entre perfis; trabalham com multimodalidade e contextualiza-
c¢do, formatos comuns na desinformacao online; oferecem interpreta-
cdo contextual, indo além da simples busca por palavras-chave; t€ém

recursos de integragdo com outras ferramentas, podendo ser integradas
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com scripts Python, planilhas e bancos de dados e editores de texto,
automatizando relatorios e analises de dados; sdo capazes de monitorar
de redes, coletar metadados e interpretar padrdes de engajamento; de
auxiliar na checagem automatizada de fatos (fact-checking assistido
por IA) e ajudam a comparar alegagdes com bases de dados confidveis
de agéncias de checagem, publicacdes cientificas etc; e tém acesso a

modelos de linguagem atualizados (Moura, Tosi e Machado, 2023).

Tabela 1
Enfoque das I4s no trabalho de avaliagdo de perfis

IA Foco Funcdes especificas

Identificar tragos de linguagem, inferir perfil

Nova Analise discursiva e semantica . . .
psicossocial, agrupar narrativas

Analise estrutural e Detectar padrdes de automagao, analisar

Pilot . . .
comportamental redes, classificar impacto multiplataforma

Elaborado pelo autor.

Anadlise Descritiva Quali-Quantitativa de Perfis e Conteudos

Na 5° ¢ ultima etapa da metodologia aplicada neste estudo
consistira na analise descritiva quali-quantitativa das paginas e perfis
selecionados, através da quantificagdo de dados de interacdo como
numero de seguidores e dados de engajamento dos conteudos selecio-
nados como curtidas, compartilhamentos e comentarios, bem como da
analise qualitativa dos padroes discursivos e narrativos verificaveis nas
interagdes com os conteudos.

A andlise quantitativa oferecera indicadores de performance dos
perfis disseminadores e a qualitativa interpretara os sentidos mobilizados

nos conteudos e nas reagdes (comentarios, emojis, palavras-chave).
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Ao fim, as métricas de engajamento com estratégias discursivas e estilos
comunicacionais serdo correlacionadas, por meio do mixed methods de
Creswell (2010), que propde que os dados sejam tratados estatisticas
descritivas: média, mediana, desvio padrdo, frequéncias relativas e

distribui¢do temporal.

Tabela 2

Categorias da andlise descritiva quali-quantitativa

Varidvel Tipo Finalidade
Numero de Seguidores Continua | Medir o alcance potencial dos perfis
Total de postagens desinformacionais | Continua | Quantificar o volume da produgao
Reacoes (likes/emoyjis) Continua | Indicar apelo imediato/emocional
Compartilhamentos Continua | Medir disseminagao ativa
Comentarios Continua | Avaliar o envolvimento do discurso
Engajamento total Continua | Soma ponderada de interagdes
Frequéncia de postagem Continua | Identificar perfis de alta atividade
Tempo de vida do contetdo Continua | Avaliar persisténcia e viralizagdo

Elaborado pelo autor.

Por sua vez, a andlise qualitativa (interpretativo-descritiva)
também serd orientada por categorias da Andlise do Discurso Critica

(ADC) de Charaudeau (2022), com foco nas seguintes categorias:

Tabela 3

Categorias discursivas da andlise descritiva
quali-quantitativa

Categoria Discursiva Unidade de analise Exemplo

Linguagem, emojis, Uso de termos alarmistas,

Apelo a emogao R .. . N
interjeicdes emojis de raiva e exclamagdes
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Deslegitimagao de Léxico e estrutura “A grande midiamente”; “Papa
autoridades argumentativa vermelho”

Narrativas

S Tema e vocabulario “Papa globalista”
conspiratorias

Estratégia de . Apelo a identidade, dicotomia
> Forma do discurso
persuasao bem-mal

Elaborado pelo autor.

Este procedimento multimetodologico pretende auxiliar na
compreensao da rede complexa de dados que estdo inseridos nas pla-
taformas de rede sociais que criam uma arquitetura da desinformacao

em torno dos Papas Francisco e Ledao XIV.

Discussao e Resultados da Aplicacao Metodolégica

A metodologia apresentada propds um percurso empirico versatil
para a investiga¢ao da arquitetura da desinformacgao de cunho politico em
ambiente multiplataforma. Sua aplicag@o, em cinco etapas articuladas,
resulta na produg@o de um conjunto relevante de dados quantitativos e
qualitativos, que permitem interpretar os mecanismos operacionais e
retoricos da difusdo de desinformacgao online.

Na primeira etapa, a selecdo dos conteudos desinformacionais
checados pela agéncia Aos Fatos, entre 21 de abril e 12 de maio de 2025,
arespeito dos papas Francisco e Ledo XIV, busca examinar uma tematica
associada as narrativas politicas polarizadas, que se valem de discursos
manipuladores para criar informagdes falsas com viés ideoldgico e
religioso. Em geral, tais conteudos e discursos associam os pontifices a
pautas progressistas, como direitos humanos e a crise climatica, como

estratégia de deslegitimagdo simbolica. Destaque-se que a busca por
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contetidos checados com metodologia publica que obedece a padrdes
internacionais assegura a legitimidade das fontes e a da circulagdo da
pesquisa no plano internacional da produg@o de conhecimentos.

Na segunda etapa, a busca por replicagdo ou criag@o de variagoes
dos contetidos checados em diversas plataformas de redes sociais, visa a
captar as varia¢des de forma, sentido e discurso segundo as caracteristicas
de cada rede: o X (ex-Twitter) concentra postagens textuais de rapida
circulagdo; o TikTok, conteudos audiovisuais com forte apelo emocio-
nal e linguagem dramatizada; o Facebook e o Instagram mostraram-se
hibridos, reunindo memes, videos curtos e imagens manipuladas. Em
geral, as postagens desinformacionais lancam mao de hashtags e sons
virais, além de recorrerem a elementos visuais como fotos de arquivo e
legendas alarmistas, tornando a verificagdo multiplataforma um desafio
essencial para a apreensdo das estratégias de difusdao multiplataforma.

Na terceira etapa, a andlise discursiva critica das pecas desin-
formacionais visa a facilitar a classificacdo dos estilos manipuladores
utilizados pelos propagadores de contetidos falsos. Para tanto, a tipologia
dos discursos manipulatorios de Charaudeau (2022) serd o instrumento
para determinar a predominancia ou nao de certas categorias sobre as
demais. Tal verificagdo de predominancia indicard as estratégias de
producdo de engano utilizadas para induzir a claque ao erro e a rea-
¢do emocional intensa, confirmando os propositos de mobilizagdo e
polarizagao.

A quarta etapa, que se concentra na classificacdo dos per-
fis propagadores de desinformacdo, buscard demonstrar se os perfis
de maior audiéncia apresentam tragos condizentes com os critérios

sociodemograficos e psicograficos da literatura (Morosoli et al., 2022;
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Moura et al., 2023). Espera-se, de acordo com a literatura, que se
verifique a predominancia de perfis com alta frequéncia de postagens,
linguagem emocional, uso intensivo de hashtags politicas e polarizadas,
além de evidéncias de coordenacdo na replicagdo de contetidos. As [As
Nova e Copilot serdo empregadas para automatizar e dar celeridade a
identificacdo de padrdes latentes e para categorizagdo dos perfis com
base em dados multimodais. Os perfis também serdo submetidos a
analise da ADC de Charaudeau, para que sejam classificados segundo
seus padroes discursivos.

Na quinta e ultima etapa, a andlise descritiva quali-quantita-
tiva indicara se os contetidos com maior engajamento apresentavam
combinagdes especificas de estratégias discursivas (sensacionalismo,
deslegitimacdo e apelo a emogdo) e formatos comunicacionais (videos
curtos, memes e slogans). Os dados de engajamento (likes, comenta-
rios e compartilhamentos) permitirdo apontar correlagdes entre tipos
de manipulagdo e a reacdo do publico. Além disso, se podera verificar
se os contetidos de maior apelo emocional foram também os mais pro-
pensos a replicacdo em diferentes plataformas, indicando a eficacia da
arquitetura multiplataforma da desinformacao.

Os resultados indicardo se o emprego de ferramentas automa-
tizadas de analise, articuladas com métodos empiricos do campo da
comunicagdo, permitem a identificacdo de padrdes estruturais e retoricos
da propagacao de desinformacao politica em ambiente multiplataforma.
Ao final, espera-se que a metodologia se mostre eficaz para capturar as
dindmicas complexas de produgdo, circulacdo e recep¢ao de contetidos

falsos em ambientes digitais contemporaneos.
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Conclusao

Este artigo deixa claro que a investigacdo da propagacdo de
desinformacdo em ambiente multiplataforma ¢ um desafio metodoldgico
para a pesquisa empirica em comunicagao.

O principal mérito da proposta metodologica aqui apresentada
reside na articulagao de multiplas abordagens e ferramentas, combinando
a Analise do Discurso Critica com o uso de tecnologias de inteligéncia
artificial e métodos empiricos quantitativos e qualitativos. Tal integra-
¢do permite capturar a complexidade dos fluxos de desinformagao em
ambientes digitais contemporaneos, superando os limites das andlises
de plataforma Unica, as quais ndo oferecem uma visdo abrangente dos
mecanismos contemporaneos de producao e disseminagdo de contetudos
falsos com motivagao politica.

Outro ponto forte da metodologia € a replicabilidade e a trans-
paréncia de suas fontes e métodos, com etapas bem definidas de busca,
analise e classificagao dos dados. Essa clareza operacional contribui
para que outras pesquisas no campo da comunicacao e da desinfor-
macgao possam aplicar ou adaptar o modelo, inscrevendo assim esta
pesquisa no rol dos estudos empiricos sobre campanhas coordenadas
de desinformacao.

A proposta metodoldgica se destaca ainda por incorporar um
olhar discursivo apurado para os sentidos mobilizados pelas pegas desin-
formacionais, classificando-as com base nas estratégias de manipulagdo
elencadas por Charaudeau (2022). Isso permite ndo apenas descrever a
estrutura das narrativas enganosas, mas também compreender seus efeitos
simbolicos sobre a audiéncia. O cruzamento com dados de engajamento

e com as caracteristicas de perfis propagadores de desinformacao amplia
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ainda mais a capacidade explicativa do modelo, aproximando analise
de forma e impacto.

Contudo, € preciso reconhecer que, mesmo com as qualidades e
avangos que representa, a proposta metodoldgica ora sob exame enfrenta
desafios importantes. Um dos principais impasses metodoldgicos esta
na instabilidade das plataformas digitais como ambiente de coleta.
As regras de moderacdo, a politica de acesso a dados e a efemeridade dos
conteudos publicados dificultam a rastreabilidade plena das publicagdes
e podem gerar vieses indesejados, especialmente no TikTok e no X,
onde os contetidos podem ser rapidamente removidos ou desindexados.

Outro desafio significativo diz respeito a propria classificagao
dos perfis propagadores e a dependéncia das inteligéncias artificiais para
interpretacdo de padrdes complexos. Embora Nova e Copilot apresen-
tem alto desempenho em tarefas analiticas, sua operacdo depende da
formulagdo precisa de instrucdes e de pardmetros interpretativos bem
definidos. Além disso, questdes éticas sobre privacidade, vigilancia e
viés algoritmico precisam ser enfrentadas, principalmente quando se

trata da analise automatizada de dados sensiveis em redes sociais.
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AMBIENCIAS NARRATIVAS ONLIFE:
O HUMANO, O MEIO E A MAQUINA CONECTADOS
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Mariana de Toledo Lopes’

As narrativas acompanham o ser humano na sua jornada no
planeta Terra desde muito cedo. As primeiras historias, provavelmente,
foram contadas pelos nossos primeiros ancestrais capazes de organizar
suas ideias. Das mais diversas formas, as narrativas conviveram com
as pessoas e sdo parte da propria evolugdo do homem. No entanto,
a contacdo de historias tem sua trajetoria especifica, com as vdrias
maneiras que foram disponibilizadas para dar conta de tal atividade.
Neste percurso, o uso de meios para que isso fosse possivel tornou-se

comum, e foram criados varios, com caracteristicas as mais diversas.
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A historia destes meios de expressdo passa pelas pinturas rupestres e
pelas vérias formas de escrita em diferentes suportes, tais como pedra,
madeira, papiro, pergaminho, até chegar ao papel. Neste ponto, hd um
avanco que ¢ considerado um marco nesta evolugdo: a introdugdo da
prensa moével, por Johannes Gutenberg, para se fazer varias copias do
mesmo texto. Dai vieram os livros, revistas e jornais, que existem até
hoje. Nao s6 de e em textos, contudo, vivem as narrativas. Outros meios
foram criados e difundidos.

A parte da imagem, que ja aparecia em pinturas e esculturas
desde a Antiguidade, com a fotografia, concebida inicialmente na década
de 1820, e depois com o cinema, que surge no final do século XIX, foi
importante para este desenvolvimento. O som que traz a voz humana
foi privilegiado com o radio, no inicio do século XX. Ja a televisdo, que
tem sua ascensao em meados do século XX, também foi parte determi-
nante desta historia. Estes meios contribuiram para se ter, desde o século
passado, um ecossistema composto pelos meios que trabalhavam com
a logica massiva. A ideia neste momento historico era ter uma grande
quantidade de pessoas recebendo uma mesma mensagem, a0 mesmo
tempo, e com uso de poucas fontes emissoras. Isso funcionou como
logica principal durante praticamente um século, mas comegou a ser
mudado com a entrada de uma outra possibilidade de transmissdo com
outros tipos de meios. Comegava assim, a era da comunicag¢ao digital.

Para a construcao desta nova etapa, que ainda esta em estagio
inicial, foi preciso que um novo processo de organizagao social acon-
tecesse. E a chamada sociedade em rede, que tem como um dos seus
pilares a reordenacdo de papéis entre emissdo e recep¢do. Ja ndo ha

apenas uns poucos emissores para uma quantidade muito grande de
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receptores. Uma redistribuicdo da propriedade dos meios aconteceu
em paralelo a isso, j& que, agora, sdo menores custos para a criagao de
grande parte do material a ser disponibilizado. Esta nova possibilidade
de producao e de recepgao também esté levando a rearranjos na maneira
como as historias podem ser contadas. Neste artigo, o foco ¢ exatamente
mostrar estas mudangas e também indicar que uma nova ambiéncia para
que as narrativas se deem estd sendo construida.

Novas historias estdo sendo contadas a partir de uma reconfi-
guracdo dos meios de comunicagdo com o processo de digitalizagao.
O que estd acontecendo ¢ parte importante para se vislumbrar o que é
chamado aqui de uma nova ambiéncia digital, em que os espacos des-
tinados as narrativas estdo sendo remodelados e tendo outros modos
de conexao entre si.

Para este estudo, de carater exploratdrio, foi feito um levan-
tamento bibliografico, que deu um norte a pesquisa sobre narrativas
contemporaneas e também sobre os estudos que estdo sendo feitos
sobre ambientes digitais em rede. A partir disso, foi feito um breve
mapeamento de novos modos narrativos nascidos com a digitalizagao,
como a transmidia, por exemplo. Com base nesta analise, buscou-se
observar um exemplo de nova ambiéncia digital, que tem caracteristica
fortemente imersiva, para trazer um estudo, ainda de mesmo modo
exploratorio, de casos em que se vai além do que ja estd mapeado em
trabalhos anteriores. Assim, as histérias pervasivas, além de espacgos
como o Metaverso e equipamentos como o e-Motion, pesquisados no
Laboratorio de Midia Digital da Universidade Federal de Juiz de Fora,
foram analisados a partir desta nova ambiéncia e em suas relagdes

com a narrativa. Trata-se de algo ainda em fase preliminar de estudo,
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apresentando resultados iniciais e parciais, mas que demonstram poten-

cial para novos desdobramentos em areas da Comunicagao e correlatas.

Narrativas

Luiz Gonzaga Motta (2013), apoiado em autores que estuda-
ram a narrativa antes dele, tais como Ricoeur, Aristoteles, Benjamin,
Propp, Barthes, Genette, Todorov, Eco, Greimas, Metz, Bremond, dizia
que o homem € um ser narrativo por natureza, que ele se encontra no
mundo por meio da sua propria maneira de contar historias. “Vivemos
mediante narracdes” (Motta, 2013, p. 17). Se esta ideia for um ponto de
partida, pode-se pensar em uma estrutura narrativa para imaginar e viver
o ambiente que estd ao redor. Todos os autores citados por Motta - e
ele proprio - devem ser observados com atencao para melhor definir a
propria nogdo de narrativa, mas também mostrar possiveis divergéncias
conceituais entre eles. Um caso em especifico vai chamar mais a atengdo
deste estudo, que ¢ a figura do narrador de Walter Benjamin (1985), onde
ele destaca a narragao como algo diferente do romance e da informacao,
ao mesmo tempo em que apresenta dois tipos de narradores classicos:
o ancido da aldeia e o viajante. O primeiro ¢ quem dé a dimensao local
da narrativa, trazendo o passado ancestral do lugar e dos que vieram
antes. Ja o segundo € o que traz as novidades, as descobertas do que viu
nas suas viagens por outros lugares e o contato com outras pessoas €
culturas. Nenhum deve ser colocado em destaque em relacdo ao outro.
Ambos sdo o que torna a forma narrativa o que ¢ hoje. Deste modo, a
narrativa torna-se ponto central do estudo, ainda que se esteja falando

de uma ambiéncia digital que se renova.
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A arte de narrar € parte da condigdo de existéncia do ser humano
no mundo. Nio se trata s6 de contar historias, mas também de entender
0 universo € o que estd acontecendo com ele. Segundo Motta (2013),
as narrativas também podem ajudar a entender quem somos; como
representamos o mundo; porque tentamos ora representd-lo de modo
fiel e ora de maneira ficcional; como representamos o tempo; como sao
estabelecidos consensos a partir de dissensos na sua constru¢ao; como
melhor conta-las. Tudo isso diz muito sobre ndés mesmos, sobre nossa
humanidade. Desta forma, a dimensdo do narrar toma um outro corpo
e ¢ necessario observar além da historia contada para se entender mais
sobre o fendmeno.

Diante do exposto, € preciso entender melhor a narrativa e trazer
para a discussdo um posicionamento que vai além de constatagdes e
que indica um caminho de investigagdo maior do que esta acontecendo
atualmente. Benjamin (1985) dizia que a figura do narrador estava em
extin¢do, em seus textos ainda no inicio do século passado. Hoje, depois
de quase cem anos, ainda se discute narrativas. E € para isso que este
estudo se volta, buscando entender estas mudancgas e como 0s meios
vém se adaptando para que o contar historias se mantenha como uma
das bases desta nossa humanidade.

Chega-se, entdo, ao que serd destaque neste artigo, a ligagao
entre as narrativas e as bases de sua propria existéncia, que seriam os
meios em que elas podem ser contadas. Para além da propria voz e de
representacdes de atores em um local de encenacgdo, a narrativa apre-
senta-se em diversos outros espagos, na maioria das vezes vinculada
a meios de comunicac¢do. Assim, o estudo destes meios vai trazer um

pouco mais de entendimento sobre a propria trajetoria das narrativas.
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Meios

Sao varios os meios que tratam do contar historias. A partir da
organizacao daqueles que seriam os meios de massa, esta possibilidade
do narrar transforma-se. O proprio Benjamin (1985) reflete sobre isso
e diz que ha uma diferenca muito grande entre o narrar e o informar.
Discute, entdo, as caracteristicas da narrativa e do jornalismo. Enquanto
um ¢ claramente voltado para mostrar os fatos e buscar esclarecer
todos os pontos de uma historia, a outra ndo tem necessariamente este
mesmo compromisso. Muitas vezes, pelo contrario, busca exatamente
na incompletude, numa certa falta, no que nao ¢ explicitamente dito
e esclarecido, a sua base de existéncia. A narrativa ndo esta atras de
uma suposta “verdade dos fatos”. Isso nao quer dizer que a informa-
cdo prescinda da narrativa. Ha claramente a indicagcdo de uma ligagdo
entre o jornalismo e formas literarias, tanto no new journalism quanto
em outros movimentos semelhantes para demonstrar isso, mesmo que
ndo sejam exemplos possiveis por ndo existirem a época da analise do
pensador alemdo. Ainda que isso também seja parcialmente colocado
em questao por Benjamin, quando o mesmo diz que o romance também
se difere da narracdo, e, por tabela, alguém hoje possa ligar o romance
ao chamado jornalismo literario.

E certo que ha uma historia sendo contada na maioria dos casos
em que se tem uma matéria jornalistica. Como ja dito, mesmo isso ndo
sendo exatamente a ideia de narrativa para Benjamin, ndo se trata de
descartar as historias contadas pelos meios massivos e pelo jornalismo
para deixar apenas em evidéncia o que seria a narrativa para o pensador

alemao. Aqui, o que se busca ¢ entender como o fendmeno narrativo se
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da, ndo se tendo aquilo que Benjamin pregava, mas, de alguma forma,
fazendo uma aproximacao com suas ideias.

Deste modo, pode-se dizer que os meios de comunicagdo contam
historias, e que elas fazem parte do imaginario da humanidade, mesmo
tendo suas formas de serem contadas modificadas ao longo do tempo.
Do periodo analdgico ao digital, as narrativas sofreram alteragdes
bastante significativas, que reverberaram em diferentes dimensdes do
ser humano. Primeiramente, pensando em meios de massa, que foram
introduzidos para atender a um ideal de alcancgar o maximo de pessoas
possivel com o minimo de esfor¢o e num mesmo tempo. Todos eles
contribuiram para a constru¢do de narrativas muito peculiares, com
destaque para a criagdo da ideia de informagao, como Benjamin (1985)
mesmo ressalta, em que se tem menos algo de maravilhoso e mais algo
de veridico. Ao lado disso, ha uma certa formatagao do discurso, com-
provada principalmente na estrutura classica do /ead jornalistico, que
busca deixar claro, logo de inicio, do que se trata a noticia.

Ainda que esta construcdo esteja presente no jornalismo escrito,
suas variacdes atingem outros tipos de meios, como a TV e o radio,
que se adaptam a féormulas para passar as informagdes. Infelizmente,
nesta época de ascensdo e valorizagdo do /ead, ndo se tem tanto espago
para novidades outras e para um ideal de comunicagdo realmente,
sendo toda esta fase dedicada muito mais a uma ideia de “passagem
da informacdo”, sem a preocupa¢do com uma efetiva participacdo do
receptor. No caso da narrativa, anterior a esta época, o receptor poderia,
em certos momentos, assumir a vez do narrador e, por si, contar a sua
historia. Isso foi tirado dele na valorizagao da informacgao e trouxe suas

consequéncias. Uma ideia de que as pessoas podem se constituir em
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seres quase que desprovidos de vontade propria, as massas, que seriam
apenas moldadas a vontade dos emissores que tinham o poder de con-
tar as historias. Mesmo que isso tenha sido refutado posteriormente,
o alcance de jornais, revistas, cinema, radio e televisao ndo pode ser
negado e demonstra muito bem o que aconteceu durante uma boa parte
do século passado. Marshall McLuhan (1969, p. 21) diria que “o meio
¢ amensagem”, destacando como o que esta contido numa informacao
também ¢ afetado pelo veiculo em que ela ¢ colocada.

Os meios de massa, entdo, dominaram o espago da contacdo de
historias em certo sentido e fizeram com que as sociedades se compor-
tassem de formas que interessassem aos donos do poder - na maioria dos
casos, proprietarios desses veiculos. Mesmo com todas as resisténcias
e tentativas de reversdo do que estava posto, ndo houve como conter
totalmente esta onda massiva - que, na verdade, de comunicac¢ao tinha
muito pouco. Porém, com novidades surgidas ja mais para o final do
século XX, algumas possibilidades de mudanca comegaram a aparecer.
A'introdu¢do do computador nas sociedades foi uma delas, e talvez uma
das mais importantes.

A passagem do analogico para o digital vai ser determinante para
que se tenha um novo cenario, com uma mudanca deste ecossistema
midiatico baseado na concepgdo de massa. O que comegou a ser visto,
com os computadores podendo entrar na vida das pessoas, € que 0s
meios ditos massivos ja ndo davam mais conta de toda a ideia por trés
do termo comunicagdo - que passa a retomar sua acepgao mais antiga
de a¢do comum. Se, anteriormente, 0 que importava era apenas o que
estava noticiado e que tinha a chancela de algum veiculo jornalistico,

agora havia mais em debate. Um novo modo de compreender a realidade
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comegava a surgir a partir de um entendimento sobre funcionamento
de redes, dentre elas, as comunicacionais.

A comunica¢do em rede inaugura um novo olhar sobre o que
se passa no ecossistema midiatico, propondo alteragcdes bastante pro-
fundas. A separacdo entre emissor e receptor comega a ser ainda mais
questionada do que na era massiva. A propria ideia de massa também
J& ndo funciona, visto que o receptor tem uma margem de manobra
maior e, por vezes, torna-se, também ele, emissor. Volta-se a discutir
ideias de publico e, mais recentemente, comega-se a falar de nichos,
que sdo espacos ainda mais estritos de relacdo entre pessoas que tém
afinidades especificas. Se ndo hd uma mudanca total do que era massivo
para em rede, a0 menos ja se pode questionar a ideia de massa como
algo hegemonico neste horizonte. Neste sentido, pode-se pensar que se
inaugura também uma nova fase, com o ecossistema midiatico tendo
que ser alterado em suas bases.

Ja ndo se pode analisar a comunicagdo como algo analdgico
e, muitas vezes, compartimentalizado, como se cada meio fosse algo
estanque e sem relacdo com os outros - o que efetivamente nunca foi,
mas que ndo era algo realmente integrado. Do mesmo modo, os meios
ndo estdo mais separados em fungdes e modos de certa maneira defi-
nidos, sendo o jornal impresso o espago de analise e aprofundamento,
juntamente com a revista, em determinados casos; o radio, aquele que
estd presente no momento do acontecimento ou bem proximo disso,
com o factual sendo mais trabalhado; e a televisdo trazendo a imagem,
muitas vezes ao vivo, € algum tipo de repercussdo, mas também nao
sendo aquela que vai ser a parte analitica do que foi coberto. Isso para

ficar nos meios mais comentados.
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Na verdade, com o ecossistema midiatico digital, hd uma maior
integracdo entre os meios, com algum material sendo até compartilhado
entre eles, além do surgimento de novos canais de comunicac¢ao, como o
proprio computador sendo colocado ndo mais apenas como ferramenta,
mas também como um meio especifico. A Internet também vai ser vista
de forma parecida, alcangando este stafus de um meio que se distancia
do massivo, muitas vezes, por privilegiar a rede e suas formas de inte-
racao que lembram o face a face (Thompson, 2018), ainda que tenham
relacdes com as mediagdes, que Thompson (2018) chama de intera¢ao
mediada online. Ha o resgate do publico e também o surgimento com
muita for¢a do nicho.

Tudo isso vai influenciar também na forma com que as historias
sdo contadas, trazendo um espaco diverso, em que o texto torna-se hiper-
texto; o papel torna-se tela; a propria tela - da TV - é modificada, muito
pela ideia de se ter hoje janelas para a exploragdo do computador e da
Internet, via Web, principalmente. O som do radio pode ser moldado
de outras formas, em parte retomando o seu poder de contar historias,
que ficou meio perdido por um tempo, agora revigorado no formato de
podcast. Nesta nova configuracdo do ecossistema midiatico, os meios de
comunicag¢ao tém maior proximidade entre si, compartilham historias e
também a codificacdo bindria da linguagem computacional. Isso facilita
muito as interagdes entre eles, ja que algumas barreiras fisicas - como
o papel, a tela, entre outras - sdo ultrapassadas.

Ainda assim, deve-se observar que o que se tem hoje ndo ¢é
mais um ecossistema mididtico digital. Para além dele, pode-se pensar
em uma nova ambiéncia digital, considerando-a mais abrangente que

um ecossistema midiatico ou mesmo um ambiente, que vai além dos
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meios e traz consigo elementos de outras esferas, como os objetos da
Internet das Coisas (IoT), por exemplo. Nota-se como que uma nova
atmosfera, que abarca todo o espago e faz pensar em outras maneiras
diferentes de se contar uma historia. Para entender melhor tudo isso, é
necessario olhar para os meios, mas também para as narrativas e notar

como estas também sao organizadas no espago digital.

Narrativas digitais

As narrativas nos espagos digitais ndo sao como as dos analo-
gicos. Ainda que possam ser as mesmas historias a serem contadas, a
maneira como sdo apresentadas ¢ bastante diferente, além de se pensar
em momentos de maior autonomia para o receptor € em uma possibili-
dade de se ter interatividade. Pensando, por exemplo, no texto escrito,
tem-se agora, com a digitalizacdo, o hipertexto, que esta presente nao
no papel, mas em uma tela e que se expande para além de um texto
unico e linear. Steven Johnson (2001) fala sobre isso ao destacar como
uma historia hipertextual pode, por si s0, ser muito diferente de uma
linear e escrita no papel. Ele usa como exemplo, Afternoon, a story,
uma historia em hipertexto criada ainda em 1993, que trazia uma forma
especifica de desenvolvimento. Seu formato permitia uma vasta gama
de escolhas durante a historia, o que fazia dela uma obra tnica a cada
leitura. Isso para o bem e para o mal. Esta ampla possibilidade de lei-
turas também ¢ uma marca da introdu¢do do computador no espago da

escrita, trazendo alguma autonomia ao leitor.

O hipertexto seria uma forma mais igualitaria, em que o leitor
criaria a narrativa clicando em links e acompanhando diferentes
tramas, como nos velhos livros para criangas do tipo “escolha sua
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propria aventura”. A propria obra se pareceria menos com uma
narrativa no sentido estrito da palavra do que com um ambiente.
(Nao foi por acaso que o primeiro software para a criacdo de
ficcdo em hipertexto chamou-se Storyspace.). (Johnson, 2001,
p. 93)

Ainda que possa haver ironia nesta analise de Johnson, existe
algo que ¢ verdadeiro no sentido de se entender a relagdao da obra com
o ambiente e também que o leitor teria diferentes tramas a partir de
cliques em /inks diversos, mesmo nao sendo o “autor da historia”.
Também como critica, Johnson lembra que muitas vezes, neste tipo de
texto, ndo ha um final explicito ou mesmo varios finais possiveis, mas
sim um certo cansaco que faz com que o leitor encerre sua experiéncia
com a historia, o que pode ser algo frustrante. “Isso ¢ desfecho como
entropia, ndo como resolucdo; a histdria para quando nos entedia”
(Johnson, 2001, p. 93).

Por outro lado, temos Janet H. Murray, que foca sua analise mais
nos jogos, séries e filmes e menos, em parte, nas narrativas literarias
para escrever Hamlet no holodeck: o futuro da narrativa no ciberes-
paco, de 1997 e publicado no Brasil em 2003. No titulo, ela j& aborda
a questdo das narrativas que estdo se modificando. Murray escreve:
“confiamos nas obras de fic¢do, veiculadas através de qualquer meio,
para nos ajudar a compreender o mundo e o que significa ser humano”,
confirmando o que ja foi dito com relagdo a posi¢ao de Motta sobre as

narrativas. E continua:

Finalmente, toda tecnologia bem-sucedida para contar histérias
torna-se “transparente”: deixamos de ter consciéncia do meio
€ ndo enxergamos mais a impressao ou o filme, mas apenas o
poder da propria historia. Se a arte digital alcangar o0 mesmo
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nivel de expressividade desses meios mais antigos, ndo mais nos
preocuparemos com o mundo pelo qual estaremos recebendo as
informagdes. Apenas refletirmos sobre as verdades que ela nos
contar sobre nossas vidas. (Murray, 2003, pp. 39-40)

Murray (2003) também destaca que todas as principais formas
de representacdo da historia humana ja estdo em formato digital e que
ndo ha nada criado pelo homem que ndo possa ser representado neste
ambiente computacional. Ela também faz uma ressalva que mostra bem

o que esta sendo dito aqui no contexto deste trabalho:

Essa abrangente gama de arte narrativa traz consigo a promessa
de um novo meio de expressao tao diversificado como os livros
impressos € o cinema. No entanto, seria um erro fazer uma
comparacao direta entre os primeiros frutos de um novo meio
com o0s ja costumeiros produtos dos meios mais antigos. Nao
podemos usar o teatro inglés da Renascenga, ou o romance do
século XIX, ou até¢ mesmo o padrdo dos filmes hollywoodianos
ou as séries televisivas da década de 1990 como parametros para
julgar os trabalhos produzidos em um meio que vem atravessando
mudangas técnicas com tanta rapidez. (Murray, 2003, p. 41)

O que se quer ¢ demonstrar que 0s novos meios tém suas pro-
prias formas de contar histdrias, ainda que estas historias possam ser
as mesmas de tempos anteriores € que estes meios se baseiem em uma
organizacao anterior. “as tradi¢des da narragdao de histoérias sdo con-
tinuas e alimentam-se umas nas outras, tanto no conteudo quanto na
forma” (Murray, 2003, p. 42). A questdo a ser colocada, agora, ¢ que
mesmo as narrativas digitais, que sao recentes, estao se transformando
e rapidamente. Nao se trata mais sé de analisar os hipertextos ou algu-

mas narrativas de jogos de computador ou videogames. As mudangas
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atingem outros niveis e ja estdo indo além. Se Jenkins (2008) fala em
narrativas transmidiaticas - ou transmidia -, em 2006, hoje isso j& nao
estd na lista como algo realmente novo ou mesmo com potencial para
novidades. A transmidia deve dar lugar a outro tipo de histdria, talvez
ainda em gestagdo. Alguns palpites podem ser dados, mas, antes, ha

que se pensar em novos ambientes para que estas narrativas acontegam.

Ambientes hibridos, imersivos e narrativas

A hibridizagdo entre os ambientes digitais e fisicos sdo dados
diferentes nomes, como a expressao phygital, termo que se refere a juncao
dos termos, das palavras physical e digital (Moravcikova & Kliestikova,
2017). O termo surgiu no campo do marketing, com o objetivo de con-
ceituar as compras online. Nesse conceito, uma ac¢ao realizada em um
ambiente digital - a compra em uma loja virtual - reverbera no ambiente
fisico - a entrega do produto. Essa transi¢ao fluida entre fisico e digital
¢ cada vez mais comum na sociedade.

O filésofo Luciano Floridi (2015) aborda os efeitos da implan-
tacdo de Tecnologias de Informag¢do e Comunicagdo (TICs) e como
a sociedade ¢ afetada por eles, uma vez que modificam nossos rela-
cionamentos tanto com nds mesmos, como com os outros € o mundo.
De acordo com o autor, o uso cada vez maior das TICs tem o efeito de
deixar turvas as distingdes entre humano, maquina e natureza. Assim, o
autor relaciona a vida hiperconectada com o estilo hibrido entre fisico
e digital, o qual nomeia como “onlife”. Como analogia, a defini¢cdo
pouco clara das bordas de cada ambiente pode ser comparada ao litoral.

Mesmo que areia e mar sejam elementos muito distintos, ¢ impossivel
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determinar onde come¢a um e termina outro, devido ao movimento
fluido das ondas, que avancam ou recuam.

Ao pensar a perspectiva humana nos ambientes hibridos tecno-
logicos, Muniz Sodré (2002), ancorado pelas ideias de Aristoteles que,
em sua obra Etica a Nicémaco, livro |, parte. 5.1, identificou trés modos
de vida: a vida contemplativa (bios theoretikos), a vida prazerosa (bios
apolaustikos) e a vida politica (bios politikos), propde uma nova camada:
o bios midiatico - ou virtual. Nesse conceito, o autor busca refletir sobre
como a midia deixou de ser um canal de transmissao para assumir um
papel de maior importancia na vida em sociedade. A expressao indica
o crescente poder de influéncia da midia, modificando o modo de viver,

pensar, relacionar e compreender o mundo.

O bios virtual ¢ a protese, ndo apenas uma maquinaria
comunicacional que permite ao cidadao inteirar-se das coisas do
mundo, e sim uma ‘atmosfera’ magnetlca (um ethos feito de habitos
e afetos) onde, por um lado, ‘respira-se’ o consumo programado
pela somahzagao latente do mercado e da ordem tecnologica; por
outro, ‘habita-se’ um mundo de imponderabilidade, ubiquidade
e interatividade. (Sodr¢, 2006, p. 189)

Assim, muitas vezes, no lugar de um canal, a midia pode ser o
proprio ambiente em que as relagdes sdo construidas, ainda que, segundo
Sodré, com seus problemas advindos nao da tecnicidade, mas sim das
acoes regulatorias do capital.

A hibridizacdo da narrativa se da pelo uso de ferramentas de
diferentes veiculos de comunicagdo, para que a historia possa ser contada,
simultaneamente, nos ambientes digital e fisico, como em narrativas

transmidia, conforme propde Jenkins (2008); ou ainda, em casos bem
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particulares, como nas histdrias pervasivas (Almeida, 2021), permitir
que ela perpasse os ambientes sem perda de unidade, sentido ou enten-
dimento. Ha ainda o uso do proprio ambiente para ajudar a contar a
historia, mas utilizando-se, nos seus receptores, de sentidos humanos
considerados ndo narrativos, como olfato, tato e paladar (Santaella, 2001).

O inicio desse processo se deu nos primeiros anos do segundo
milénio, com os conceitos de narrativas transmidia (Jenkins, 2008) e
crossmidia (Davidson et al., 2010). Na narrativa transmidia, Jenkins
(2008) propde que o fluxo de contetido seja distribuido entre diferentes
suportes midiaticos, fazendo com que o espectador encontre algo do
contetido buscado, independente da midia escolhida. A ideia de con-
vergéncia passa pela distribui¢do de histdrias completas em diferentes
meios, assim, mesmo que interligadas, elas permanecem independen-
tes entre si, tornando o publico mais ativo na procura de conexdes
entre informagdes veiculadas em diferentes espacos midiaticos. Ja o
conceito de crossmidia versa sobre a adaptacdo de uma tnica historia
para ser veiculada em diferentes meios e € mais popular na publicidade
(Davidson et al., 2010).

Embora ainda sejam muito utilizadas, as narrativas transmidia
e crossmidia ndo parecem dar conta de algumas das evolugdes tecno-
logicas atuais. Isso estaria mais afeito as narrativas hibridas, aquelas
que expandem as convencionais por meio da conexao do homem com
dispositivos e dos dispositivos entre si. A experiéncia da narrativa
expandida permite que a historia seja contextualizada ao ambiente em
que o espectador se encontra e acessada a partir dos objetos inteligentes

que ele tenha a disposi¢ao (Almeida, 2021).
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A narrativa que permeia diferentes dispositivos e ambientes, ou

narrativa pervasiva,

¢ aquela que necessita de fazer parte do mundo real e do dia a
dia em que vive o interator (consumidor da historia), capaz de
criar uma imersao em informagdes onipresentes, mas em que as
tecnologias empregadas e toda a complexidade de provisionamento
tornam-se transparentes. Para isso, parte-se do pressuposto de
que sua maquina de apresentagdo seja implementada sob a
forma de um orquestrador ubiquo, presente em todo o lugar e
com ciéncia de todas as informagdes relevantes para uma dada
historia e seu interator. (Almeida, 2021, p. 57)

As narrativas produzidas para ambientes e publicos conectados
levam em conta a experiéncia imersiva de uma forma mais ativa. Enquanto
um livro ¢ capaz de fazer com que seu leitor trabalhe a imaginagao,
criando cenarios, vozes e efeitos, as historias pervasivas fazem uso de
objetos conectados como forma de promover uma maior imersao, por
meio de intervengdes sensoriais. Apesar de nao serem meios de comuni-
cacdo, em si, esses objetos podem contribuir para que o publico se sinta
mais imerso ¢ afetado pela historia. Para Murray (2003), a experiéncia
imersiva ¢ analoga a um mergulho em agua, em que ficamos envoltos
em liquidos que nos isolam e nos desligam da realidade, permitindo
que nos sintamos transportados para outra realidade, totalmente pre-
parada para nos receber e despertar sensagdes € emogdes especificas,
de acordo com a narrativa que a experiéncia determina. Esta imersao
¢ a que possibilita que o fruidor ndo se dé conta do que estd a volta,
apenas se deixando envolver com a historia diretamente. Parte-se para
uma experiéncia ilusoria e qualquer coisa que afete esta experiéncia ¢

considerada como uma quebra desta ilusao (Murray, 2003).
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A proposta das narrativas pervasivas ¢ que essa sensagdo de
imersdo transborde a imaginacdo e tenha alguma concretiza¢do no
ambiente fisico. Isso torna-se possivel mediante a utilizagdo do conceito
de Internet das Coisas (IoT), que teve uma das suas defini¢des feita por
Santaella (2021), como o espaco onde os objetos ganham capacidades de
se interligarem a partir da conexdo a Internet. Em modos préticos, essa
tecnologia ja ¢ aplicada em casas inteligentes, por exemplo, em que luzes
sdo ligadas remotamente por meio de smartphones (Almeida, 2021).

A relagdo entre o homem e os meios € simbidtica, e ¢ preciso
considerar esse aspecto para compreender os processos de formagao
e transformagdo das interagdes sociais entre 0 homem e as inovagdes
tecnologicas. E essa codependéncia que faz com que seja naturalizada
a integracdo entre homem e maquina. No conceito de “ecologia das
midias”, Scolari (2018) trata a organiza¢gdo dos meios de comunica-
¢do de maneira analoga a um ecossistema, sugerindo que os meios
de comunicagdo coexistem e se adaptam mutuamente, assim como 0s
organismos em um ecossistema natural.

Ainda sob essa perspectiva, podemos dizer que, sendo os meios
de comunicagdo parte de um ecossistema complexo, a narrativa trans-
midia, aquela que com suas historias formando um universo, perpassa
os meios, sO ¢ possivel a medida em que, de alguma forma, as lingua-
gens dentro do ecossistema sdo adaptaveis a todos os meios. Em uma
sociedade em que se conecta mais a cada dia, recebendo informagdes
de maneira rapida e por diversos canais, ¢ comum que as informagdes
sejam distribuidas, simultaneamente, por duas ou mais telas, além de
audios e mensagens que chegam pelos smartphones. Nesse sentido, o

conceito de ecossistema midiatico nao abarca, de fato, outros fatores
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que foram incorporados na narrativa atual, como a prépria vivéncia
onlife do publico e o crescente uso de objetos inteligentes.

Durante os ultimos vinte anos, alguns modelos de ambiéncias
phygitais foram ensaiados. No inicio dos anos 2000, surgiu o Alternate
Reality Game (ARG), um conceito utilizado no universo dos jogos que
consiste em criar uma realidade alternativa - como sugere o nome - no
ambiente online e fora dele e ndo admitir o jogo apenas como jogo,
mas também como um ambiente de socializacdo (Jenkins, 2008).
Nestes tipos de jogos, os participantes geralmente t€ém um enigma a
ser desvendado e devem colaborar entre si para que consigam resolver
o mistério. E muito dificil que apenas uma pessoa consiga descobrir a
resposta e ganhar o jogo, pois ele se estende no espaco e pode atingir
diversos locais®, desenvolvendo-se por diversos tipos de veiculos de
midia e outros ambientes.

Ja em 2016, o jogo Pokémon Go, criado pela Niantic Inc.,
Nintendo e The Pokémon Company, popularizou o conceito de realidade
aumentada, ou seja, a sobreposi¢do de grafico 3D em uma superficie
fisica, fazendo com que formas virtuais sejam projetadas com volume,

altura e largura no ambiente fisico (Souza et al., 2016). O jogo captura,

3. Emum exemplo dado por Jenkins (2008), do que ¢ considerado o primeiro ARG,
¢ apresentado The Beast, que foi criado a partir do filme 4.1., de Steven Spielberg
(2001). Nele, os jogadores se envolviam com a histdria da terapeuta de maquinas
inteligentes, Jeanine Salla, cujo nome aparece nos créditos do trailer de 4.1. e
letras destacadas nos cartazes de divulgacdo do filme que mencionavam uma
relacdo entre a profissional ¢ a morte de Evan Chan. A partir dai, uma série de
pistas sdo langadas para desvendar os enigmas da trama. Note-se que o jogo foi
pensado para ser colaborativo e organizado para um grupo de jogadores, que se
autodenominaram Cloudmakers. O jogo ndo estava apenas nos computadores,
mas envolvia desafios propostos em diversos canais de midia e sites que se
propunham nao-ficcionais (Bento Filho; Lucas, 2013).
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via camera de celular, a imagem do espago e inclui, em tempo real,
imagens dos personagens, criando um ambiente phygital.

O Metaverso, conforme idealizado por Mark Zuckerberg, propde
que cada usuario paramente-se com o6culos de Realidade Virtual (VR) e
experiencie um ambiente totalmente virtual, pela imersao por meio da
visdo. Entretanto, fatores como preco e possiveis danos a satde, fizeram
com que esse equipamento ainda ndo esteja popularizado. Além disso,
com hiperfoco na visdo, o dispositivo ndo leva em conta outras formas
de imersdo, muitas vezes contribuindo mais com a quebra da imersao
do que com seu processo. Como alternativa, Scott Galloway propos o
que chamou de “Appleverse”, ou seja, em vez de buscar imergir em um
ambiente totalmente digital, o que se quer € trazer para o plano fisico as
virtualidades, por meio da conexao entre objetos inteligentes, como fones
de ouvido, smartphones e smartwatches (Pernisa Junior et al., 2024).

Embora tanto a esfera mercadoldgica como a académica se
debrucem sobre as possibilidades de novos ambientes para contar
historias, com a ajuda da tecnologia, nao h4, ainda, algo que seja equi-
librado entre usabilidade e aproveitamento das tecnologias disponiveis.
Constantes atualizagdes na area fomentam pesquisas na area, como as
do Laboratorio de Midia Digital da Universidade Federal de Juiz de
Fora (LMD/UFJF).

Experiéncias

Desde sua formacao, em 2002, o grupo de pesquisa Laboratorio
de Midia Digital (LMD), formado por professores, estudantes e pes-
quisadores associados da Faculdade de Comunica¢do da Universidade

Federal de Juiz de Fora, dedica-se a estudos que correlacionam as praticas
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comunicacionais e o estudo de tecnologias. A partir de 2009, o grupo
passou a contar com a contribui¢do dos pesquisadores do Laboratdrio
de Aplicacdes e Inovagdo em Computacao (LApIC) da UFJF. Consoli-
daram-se, entdo, como objeto de pesquisa, os didlogos entre as ciéncias
da Comunicacao e da Computagdo, buscando interdisciplinaridade entre
os campos de conhecimento, a fim de realizar estudos que abordassem
as duas areas, além de outras que se relacionassem aos temas analisados,
como Artes e Literatura, por exemplo.

Nos ultimos anos, o LMD tem se dedicado mais detidamente
ao estudo dos avancos tecnologicos nas areas de Radio, TV e Internet.
Entre as pesquisas, desenvolve-se as que buscam tecnologias que possam
potencializar o processo de imersdo em narrativas reais - jornalismo
- e ficcionais - TV, podcasts e e-books -, como o desenvolvimento da
tecnologia e-Motion. A partir da avaliagdo do sistema de eye-tracking,
adquirido em 2018 pela Faculdade de Letras da UFJF, o grupo considerou
sua aplicagdo para estimular o habito da leitura. Esse sistema rastreia o
movimento dos olhos durante seu uso, identifica o ponto para o qual o
usudrio estd olhando e permite a ele focalizar e clicar em objetos na tela,
sem necessidade do toque. Assim, por meio da tecnologia e-Motion, o
e-book torna-se, além de um arquivo de texto exibido em uma tela, uma
forma de conexao entre diversos aparelhos tecnologicos, transformando
a leitura em uma atividade mais conectada e imersiva.

Jano caso das historias pervasivas, o foco esta na construgao de
um universo, com diversas narrativas menores formando um conjunto
maior, relacionando-se umas com as outras. Pelo contrario, ha uma
historia sendo contada, que se estende por diversos meios e também

pelos ambientes, que podem ser variados, desde que haja como inseri-los
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no contexto do que estd sendo narrado (Almeida, 2021). Este estudo
comprovou que ha espagos para além da transmidia para contar historias
de forma imersiva e que use diversos meios para isso. Indo mais longe,
ele propde a utilizagao ndo s6 de meios, mas também do proprio espaco
para que as narrativas se desenvolvam. O fato de ser uma historia que
se expande também ¢ algo a ser notado, pois modifica a estrutura da
transmidia, aproximando-se de certos games, mas nao se mostra como
um jogo. Além disso, ha a aproximagdo com os ARGs, mas tampouco
¢ sinonimo deles.

Todos estes pontos indicam que as histdrias pervasivas sao algo
novo neste ambito das narrativas. Sua estrutura mostra que hé ainda
outros pontos a serem estudados, tais como a questdo da imersdo e
suas dimensdes; o uso de diferentes dispositivos e meios, mas também
de espagos que formam uma ambiéncia propria; e a investiga¢do mais
aprofundada, e ndo apenas exploratoria, da propria ideia de uma nova
ambiéncia ligada ao digital, que esta se formando. Este ultimo ponto
pode ser pensado a partir da digitalizagdo dos meios de comunicagao,
mas nao so6 disso.

Tentando observar este ultimo aspecto como um ponto de foco
ainda dentro desta analise, mas sem determinar nada sobre ele além
da constatagdo de sua existéncia, € preciso entender que o ecossistema
midiatico mudou na digitalizagdo dos meios, mas sofre agora uma
alteracdo que ¢ de outro tipo. Nao se trata apenas de meios de comuni-
cacdo ou de um ecossistema formado por eles. No dmbito das historias
pervasivas, o espaco tem outra importancia e passa a “fazer parte da
narrativa”. A historia ¢ contada de acordo com o local em que ela esta

acontecendo e passa a ser influenciada por ele, a ponto de se modificar
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caso ndo haja condi¢des para continuar naquele ambiente se certos
requisitos ndo forem cumpridos. Assim, se um personagem tem que
passar por um determinado local para que uma agao acontega, caso isso
ndo se dé, a histdria tem que se organizar para continuar mesmo que
este evento ndo ocorra, seja no seu desenrolar como narrativa seja com
a indicacdo de que tal lugar deva ser acessado para que algo aconteca
em determinado ponto da trama. Deste modo, a historia deve seguir para
um outro rumo em que as condig¢des especificas estejam habilitadas para
que esta sequéncia seja desenvolvida (Almeida, 2021).

Outro ponto ¢ que uma unica histéria esta sendo contada, por
mais que se estenda a diferentes cendrios - ambientes fisicos - em seu
desenrolar. Isso implica novas abordagens para narrativas que usam o
espago como elemento essencial para que a trama continue. Este ponto
ainda merece maior atencao, o que nao sera foco de analise neste estudo.
Assim, ha que se pensar em outros modelos de observagao para este tipo
especifico de historia, buscando entender suas particularidades e ndo
se furtando em encarar tudo isso como um espago em transformagao,

esta nova ambiéncia digital de que se tratou aqui.

Consideracoes finais

Ao longo deste artigo, buscou-se registrar os primeiros resultados
do estudo da relagdo entre as narrativas e os meios de comunicagao em
que elas sdo contadas. Ao investigar diferentes conceitos de narrativa,
destaca-se a obra de Walter Benjamin (1985), que diferencia entre nar-
rativa, romance e informacao, e a de Luiz Gonzaga Motta (2013), que
mostra a narrativa como algo intrinseco ao ser humano. Ao compreen-

der melhor sobre a importancia das formas de narracdo, depara-se com
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outros fatores importantes a serem analisados, entre eles os meios de
comunicagdo, que muitas vezes sdo tdo importantes quanto a propria
mensagem (McLuhan, 1969).

Uma vez compreendida tanto a ideia de narrativa quanto a ideia
de meios, o artigo seguiu para ambientes tecnologicos mais atuais,
como o phygital, espago hibrido entre fisico e digital que permite que
o ser humano se alterne com fluidez entre um e outro. Ja ao abordar a
presenca humana no ambiente phygital, as pessoas que atualmente pos-
suem um estilo de vida hiperconectado, utilizou-se as ideias de autores
das area, como Floridi (2015), que, ao falar sobre onlife, defende que as
defini¢des entre o humano, o natural e 0 maquinico vém se fundindo.

Compreende-se que a ideia de ecossistema mididtico ja ndo
abarca todas as nuances da comunica¢ao atual, mediada por dispositivos
digitais. Para além dos meios de comunicacdo, encontramos diversos
objetos conectados que, apesar de ndo serem plataformas ou meios, sao
ferramentas de imersdo que contribuem com intervengoes sensoriais na
experiéncia narrativa.

Desta forma, ¢ preciso entender que se tem hoje uma mudanca da
ambiéncia e que as novas histdrias a serem contadas ainda estdo sendo
testadas neste novo tipo de espaco hibrido. O que nao quer dizer, em
absoluto, que investigar algumas tentativas de outras formas de narrar
ndo sejam validas ou que isso ndo passe de perda de tempo. Pelo con-
trario, encontrar exemplos de narrativas como as pervasivas, descritas
neste artigo, pode ser um inicio de caminho para melhor compreender
ndo so a questdo do narrar, mas também da propria ambiéncia que esta

sendo construida. Assim, busca-se, nos proximos passos desta pesquisa,
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trabalhar com mais detalhamento estes espacos hibridos para narrativas

contemporaneas.
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PARA ALEM DA REMASTERIZACAO:
OS DOCUMENTARIOS ANTIGOS
ATUALIZADOS PELAS NOVAS TECNOLOGIAS
DA INTELIGENCIA ARTIFICIAL

Robson Batista Alves'
Vicente Gosciola’

A trajetoria da tecnologia tem sido um motor fundamental na
evolugdo do género documental, ndo sé aprimorando as ferramentas
de producdo, mas também expandindo as possibilidades narrativas.
Remasteriza¢do ¢ uma alteracdo na qualidade sonora e visual, de midias
cinematograficas ou videograficas, que cria uma nova master através do

escaneamento de um filme quadro a quadro e transferindo de analdgico
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para digital, removendo os ruidos de fundo e aumentando o volume
dos didlogos, e corrigindo as cores. Contudo, a emergéncia de novas
tecnologias de inteligéncia artificial (IA) vai além da remasterizagao,
em particular “os algoritmos aqui estudados se enquadram dentro da
classe de Aprendizado Supervisionado ... categoria das Redes Neurais
Profundas (DNN, do inglés Deep Neural Networks), um nicho dentro
dos programas de Machine Learning” (Almeida & Pedrini, 2022, p. 5).
Este trabalho estuda como a digitalizagdo massiva de acervos e o advento
do Big Data revolucionaram a pesquisa historica cinematografica da
producdo documental, possibilitando a identificagdo de padrdes e cone-
x0es antes inatingiveis sem o recurso da IA. Vamos observar como essa
sinergia enriquece a profundidade da narrativa documental, oferecendo
novas perspectivas. Todavia, como pontuaria Vilém Flusser em Filosofia
da Caixa Preta (2002), os algoritmos de IA funcionariam como “caixas
pretas”, cujas logicas internas sdo frequentemente opacas, levantando
desafios a objetividade e a imparcialidade da pesquisa. A confianga
nesses resultados impde um dilema metodoldgico, e o risco de uma
“textolatria” (Flusser, 2002, p. 17, p.79) digital onde a autoridade dos
dados processados se sobrepde a andlise critica ¢ uma preocupacio
real, exigindo uma reflexdo constante sobre autoria e intencionalidade.

Similarmente, a interpolagao e a ampliagao da resolucado digital de
materiais de arquivo transformam a experiéncia do espectador, ainda que
levantem dilemas éticos sobre a autenticidade documental, ao aprimorar
a clareza e a imersdo, novas camadas de interpretacdo e mediacdo que
sdo inseridas, borrando a linha entre o original e o reconstruido. Jacques
Aumont, em O Olho Interminavel (2004), discute como a manipulacao

da matéria da imagem interfere diretamente na mobilizacdo do olhar e
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na percepgao do tempo pelo espectador. Ele problematiza até que ponto
a busca por uma experiéncia imediata e intensa justifica a reengenharia
da imagem, que muitas vezes a distancia de sua forma original e altera
sua relacdo com a percepcao sensorial. Tal reflexdo ¢ fundamentada no
contexto de um paradigma do realismo, vigente na época das primeiras
experiéncias cinematograficas. Segundo o autor, € nesse paradigma que
se constrdi o mito dos irmdos Lumiére, pioneiros do cinema. Esse rea-
lismo, ao qual Aumont se refere, caracteriza-se por uma representacao
bastante fiel da realidade, e agradava inicialmente tanto ao meio artistico
quanto, principalmente, ao publico popular (Aumont, 2004, p. 41, p. 45).

Esse paradigma enfatiza que a imagem precisa espelhar a reali-
dade de maneira direta e clara, o que teve um impacto significativo no
desenvolvimento da linguagem cinematografica em seus primordios.
No entanto, Aumont observa que, com o passar do tempo, essa ideia
de realismo foi sendo modificada por novas técnicas e ferramentas
de manipulagdo, gerando um conflito entre a lealdade ao real e a
demanda por inovacdo estética e expressiva. Desse modo, essa dis-
cussdo demonstra como as altera¢cdes na matéria da imagem afetam as
maneiras de percepg¢ao e a propria conexao do espectador com o meio
visual, possibilitando uma reflexao sobre os limites e as oportunidades
da representacdo audiovisual. E como as tecnologias da IA prometem
levar essa condi¢do a um novo patamar, transportando o espectador
para ambientes reconstruidos do passado.

A Remasterizacio como Reinterpretacao

Essas tecnologias, ao democratizar o acesso ao conhecimento
historico e permitir novas formas de andlise e engajamento, exigem uma
reflexdo critica e continua sobre a autenticidade, a ética € a natureza
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da percepgdo na era digital. Um bom exemplo desse novo paradigma
do documentario € They Shall Not Grow Old (Eles Ndo Envelhecerdo,
2018), dirigido por Peter Jackson. O longa de 99 minutos trata das
experiéncias dos soldados britanicos na Frente Ocidental durante a
Primeira Guerra Mundial. Foi criado a partir de filmagem original da
época em preto e branco dos arquivos do Museu Imperial da Guerra
em Londres, com uma equipe que revisou mais de 600 horas de entre-
vistas e 100 horas de filmagem original (levando um ano apenas para
a analise do material). Para dar vida a essas cenas, as imagens foram
submetidas a uma restauragao digital, incluindo colorizagao e a adi¢ao
de 4udio sincronizado. Além disso, Jackson utilizou um algoritmo para
reajustar a velocidade da filmagem, garantindo que a ag@o parecesse
natural, fluida, ndo truncada. Na fig. 1 vemos um frame do filme que
demonstra uma metade colorizada e restaurada com o tratamento e outra
metade original em preto e branco.

Figura 1

Frame com uma metade restaurada e outra
metade original

Documentario They shall not grow old (Eles Ndao Envelhecerdo, 2018)
de Peter Jackson
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A remasterizagdo no campo audiovisual ¢ normalmente vista
pelo publico como uma simples “limpeza” ou melhoria técnica de uma
obra existente. Defini¢do comum, que inclui varredura de quadro para
quadro, movimentagao de suporte analitico para digital, supressdo de
ruido, resolucdo de didlogos e correcdo de nucleo, descreve precisa-
mente esses procedimentos técnicos fundamentais. Numa perspectiva
académica mais ampla, a remasteriza¢do vai muito além dessa ideia
de otimizagdo real. E caracterizado como um processo complexo de
traducdo, reinterpretacdo e, ocasionalmente, caracterizado reescrita da
obra original.

Este processo atua em uma delicada interse¢ao entre o campo
de preservagdo arquivistica, as oportunidades proporcionadas pela
constante inovagao tecnoldgica e as demandas do mercado, que busca
renovar produtos para atrair novas geracdes de espectadores. Assim,
a remasteriza¢cdo ndo ¢ neutra ¢ uma reformulacdo que pode mudar
consideravelmente a percepcao e a recep¢ao de um filme ou obra, trans-
formando-o em um novo texto cultural que dialoga com o passado. Ao
analisar, distinguimos a remasterizacao de dois conceitos correlatos,

mas distintos, o de preservagdo e o de restauragao.

Preservacio - A Remasterizacio como Reinterpretacio

Apreservagao de filmes antigos, como o da Fig. 2, L arrivée d 'un
train a La Ciotat (A Chegada de um Trem a Estagdo, 1896) de Auguste
Lumicére e Louis Lumicére, ¢ fundamental porque garante a sobrevivén-
cia de um patrimonio cultural e historico inestimavel, permitindo que
as geracOes futuras estudem as origens da linguagem cinematografica

e as técnicas pioneiras da arte. Também serve como documentagdo
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social e tecnologica da época em que foram criados, em perspectiva
do passado para a evolucdo da propria tecnologia de captagdo e proje-
cdo audiovisual. Sem a preservac¢ao, realizada por meio de processos
como a restauracdo digital e o armazenamento adequado, essas obras
se deteriorariam irreversivelmente (devido a instabilidade quimica das
peliculas originais), resultando na perda da memoria visual de uma das

inveng¢des mais impactantes da histéria moderna.

Figura 2

Fotograma do filme original

Documentério L arrivée d'un train a La Ciotat (4 Chegada de um Trem a Estagdo,
1896) de Auguste Lumiére e Louis Lumiére

A preservagao envolve um conjunto de acdes especificas com
o objetivo principal de retardar ao maximo a flexibilidade do suporte
fisico original, seja um filme de 35mm ou uma fita magnética. Seu prin-
cipal objetivo ¢ nao modificar o conteudo da imagem ou do som, mas
garantir a preservacao ¢ a integridade do material em sua forma mais
auténtica a longo prazo. O tedrico da preservacao Paolo Cherchi Usai

argumenta que toda copia €, em si, uma interpretacao, € que o objetivo
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maximo da preservagdo seria a “gestdo da decadéncia” do material
original (Usai, 2000, p. 34). A preservacao de imagens em movimento
sera redefinida como uma “ciéncia de perda gradual e como a arte de
lidar com suas consequéncias, muito proxima de como um médico que
aceitou a inevitabilidade da morte mesmo enquanto continua a lutar
pela vida de seu paciente” (Usai, 2000, p. 105).

Em contraste com a preservagado, a restauracao se caracteriza
como um processo decididamente interventivo e minucioso. Seu obje-
tivo central € reparar ativamente os diversos danos fisicos e quimicos
que a obra sofreu com a passagem do tempo. Esses danos podem se
manifestar como riscos, mofos, rasgos na pelicula ou o desbotamento
significativo das suas cores originais. Diferente da mera estabilizagao do
suporte, a meta final da restauragdo ¢, através de um meticuloso trabalho
de correcdo e reconstituicao, devolver a obra a sua integridade visual e
sonora, buscando assim aproxima-la o maximo possivel do seu estado
original ideal de exibigdo, tal como foi concebida para ser experimentada
pelo publico. O historiador de cinema Paolo Cherchi Usai, diretor da

Haghefil Foudation, em Amsterda, afirma que restauragao

¢ o conjunto de procedimentos técnicos, editoriais e intelectuais
destinados a compensar a perda ou degradacdo do artefato da
imagem em movimento, trazendo-o assim de volta ao estado o
mais proximo possivel de sua condi¢do original. (Usai, 2000, p. 66)

Restauraciao - A Remasterizacdo como Reinterpretacio

A defini¢ao de Usai deixa claro que a restauragao ¢ uma interven-
¢ao direta e uma agao concreta destinada a reparar um dano especifico.

Essa particularidade a distingue de forma significativa da denominada
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conservacao preventiva, que ¢ um procedimento fundamentado em
métodos e condigdes ambientais voltados para preservar a integridade
de um objeto sem qualquer intervengao fisica direta em seu corpo. Ao
passo que a conservacdo atua de maneira preventiva, a restauracao,
segundo Usai, envolve necessariamente uma alteragdo intencional do
estado atual do objeto, com o objetivo final de seu restabelecimento,
visando trazé-lo para um estado original anterior a deterioragao.

Por sua vez, Paul Read e Mark-Paul Meyer, em Restoration
of Motion Picture Film, publicado em 2000, se aprofundam em mais
detalhes quando da defini¢cdo de restauracao.

Restauracdo de filmes ¢ essencialmente uma duplicagdo ¢, por-
tanto, a inica maneira de salvaguardar uma imagem em movimento, mas
as técnicas de duplicagdo fotoquimica [analogica] tém suas limitagdes
intrinsecas e toda duplicagdo ¢ uma alteragdo em comparagdo com o0s
materiais originais (Read & Meyer, 2000).

Os autores ressaltam ainda mais o carater interventivo da restau-
racdo, destacando que, devido a sua natureza analdgica, as imagens em
movimento sofrem inevitaveis perdas de qualidade durante o processo
de restauro. Em outras palavras, ja se levanta a questdo da suposta e
muito solicitada restauragdo, que teria como objetivo recuperar uma
obra cinematografica tal qual havia sido apresentada originalmente.
Se a restauracdo ¢ uma duplicacdo e esta acarreta perdas inevitaveis,
seria irrealista imaginar um procedimento que pudesse alcangar um
resultado totalmente integro, sem perdas.

Embora a remasterizagao frequentemente incorpore e se utilize de
técnicas avancadas de restauragao para reparar danos fisicos do material

original, ¢ importante entender que seu objetivo primario e fundamental
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¢ distinto. O cerne do processo de remasterizacao reside na criagdo de
uma nova matriz digital, uma versdo otimizada e reformulada da obra,
especificamente destinada a atender e explorar ao maximo as capacidades
das modernas tecnologias de exibi¢do contemporaneas. Podemos citar
como exemplos desses formatos e plataformas o Blu-ray, a altissima
resolucdo 4K, os servigos de streaming e as tecnologias de alto alcance
dindmico (HDR). Dessa forma, a meta final da remasterizacdo ndo é&,
necessariamente, replicar com rigor historico a experiéncia auténtica
de um espectador que assistia ao filme em uma sala de cinema dos anos
1950. O foco estd, na verdade, em adaptar e reformular essa experiéncia
para o publico atual, que possui expectativas visuais e sonoras com-
pletamente diferentes, habituado que esta a alta defini¢do de imagem e
a sistemas de som imersivos e multicanais. Trata-se, portanto, de uma
atualizacdo contextualizada para um novo ecossistema mididtico e para

uma nova sensibilidade de recepg¢ao.

Processo técnico - A Remasterizacio como Reinterpretacio

Trata-se, portanto, de uma atualizagdo contextualizada para um
novo ecossistema midiatico e para uma nova sensibilidade de recepgao.

O processo técnico e suas varias fases na remasterizagao envol-
vem uma série de escolhas estéticas profundas, capazes de modificar
de forma significativa a percep¢do e a materialidade da obra origi-
nal. Um exemplo significativo acontece ja na etapa de digitalizagao.
O escaneamento em altissimas resolugdes, como 4K ou 8K, consegue
reproduzir com notavel precisdo o grao natural da pelicula, um elemento
visual e tatil fundamental para a estética distintiva do cinema analdgico.

Entretanto, a utilizacdo intensiva de instrumentos como os algoritmos
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de Reducdo de Ruido Digital (DNR) pode, paradoxalmente, remover
completamente essa textura granulada. O resultado dessa “intervencao
excessiva ¢ frequentemente uma imagem artificialmente lisa e plastifi-
cada, que apaga a materialidade historica do filme e impde uma estética
digital contemporanea sobre uma obra do passado” (Harris, 2010, p.
88). Criticos e cineastas apontam que remover o grao de um filme ¢

como remover as pinceladas de um quadro de Monet.

Figura 2

Fotograma do filme colorizado por 1.4

Documentario L arrivée d’un train a La Ciotat (A Chegada de um Trem a Estagdo,
1896) de Auguste Lumiére e Louis Lumiere

Uma das mudangas mais profundas e significativas no processo
de remasterizacao € a recriagdo do espago sonoro, especialmente a
conversdo de uma mixagem mono ou estéreo original para um sistema
multicanal moderno. Essa operacao ultrapassa em muito uma simples
atualizagdo técnica. Ao passo que o aumento seletivo do volume dos
didlogos visa aprimorar a clareza e a inteligibilidade para o ouvinte
contemporaneo, a construcdo de um campo sonoro verdadeiramente

imersivo requer uma transformacao total da paisagem sonora original,
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redistribuindo e espacializando os elementos sonoros de forma inédita, o
que pode modificar de maneira significativa a intengao artistica original.

Segundo Thom (2015, p. 154), “a especializacdao de elemen-
tos sonoros, confinados a um Unico plano, durante a remasterizagao
para sistemas multicanais, ¢ uma intervencao profunda”. Embora essa
espacializag@o possa modernizar a experiéncia auditiva, oferecendo um
som mais imersivo ao espectador contemporaneo, ela simultaneamente
corre o risco de violar o design de som original. Tal design foi meticu-
losamente concebido dentro das limitacdes e possibilidades estéticas
especificas da tecnologia disponivel em sua época, representando uma
escolha artistica fundamental que a remasterizag¢ao pode, inadvertida-

mente, descaracterizar.

A digitalizacao ao Big Data o acervo como conjunto de dados

A digitalizag¢do de acervos cinematograficos, um projeto origi-
nalmente concebido e executado como uma estratégia essencial para
preservar obras em perigo e democratizar o acesso a cultura, vai muito
além de sua fungdo técnica primordial nos dias de hoje. Com o surgi-
mento e a consolidacio do fendmeno da big data, estamos presenciando
o desenvolvimento de uma auténtica revolucao epistemologica nas
areas de pesquisa historica e analise filmica. A conversdao em massa de
filmes para dados digitais possibilita o uso de ferramentas de mineragao
e analise computacional, permitindo investigacdes em uma escala antes
inimaginavel. Os estudiosos podem agora examinar padrdes visuais,
narrativos e sonoros através de vastas colecdes, identificando tendéncias

e correlagdes que permaneciam invisiveis aos métodos tradicionais
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de close reading, transformando profundamente as metodologias e os
objetos de estudo da cinemateca digital.

De acordo com Lev Manovich em Tendéncias: As promessas e
os desafios do big data social (2011), as discussdes na midia popular
costumam evitar definicdes qualitativas de “big data”. Contudo, na
industria da computacdo, o termo possui uma defini¢do mais especi-
fica, pois “Big Data ¢ um termo utilizado para conjuntos de dados cujo
volume ultrapassa a capacidade das ferramentas de software normalmente
empregadas para capturar, gerenciar e processar os dados dentro de um
periodo de tempo aceitavel” (Manovich, 2011, p. 1).

Big Data ¢ um termo aplicado a conjuntos de dados cujo tama-
nho estd além da capacidade das ferramentas de software comumente
usadas de capturar, gerenciar e processar os dados dentro de um tempo
decorrido toleravel. Os tamanhos de big data sao um alvo em constante
movimento, variando atualmente de algumas dezenas de terabytes a
muitos petabytes de dados em um Unico conjunto de dados. Os filmes,
outrora confinados a sua materialidade e a uma analise predominan-
temente qualitativa, emergem agora como vastos conjuntos de dados,
passiveis de uma macroanalise (Manovich, 2011).

Vilém Flusser, em sua obra O Mundo Codificado por uma
Filosofia do Design e da Comunicagdo (2011), antecipou muitas das
questdes que hoje se impdem. Para Flusser, “a imagem técnica, seja ela
fotografica, cinematografica ou digital ndo ¢ uma simples janela para o
mundo, mas sim o resultado de um programa contido no aparelho que
a produz” (Flusser, 2011, p. 23). A digitalizagdo ¢ um processo essen-
cial de codificacdo que transforma e converte informagdes analdgicas,

como imagens, sons € textos, em linguagem numeérica universal para
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computadores. O cddigo binario, formado por sequéncias de zeros e
uns, possibilita a traducdo de dados, permitindo seu armazenamento,
processamento e transmissao de forma digital.

Ao serem convertidos em dados, os filmes se desmaterializam
e passam a integrar o que Flusser denomina universo das imagens
técnicas. Nesse universo, “as imagens ndo s3o mais representagcdes
de coisas, mas modelos para coisas” (Flusser, 2011, p. 15). A anélise
minuciosa de padrdes visuais, estilos de montagem, paletas de cores
especificas e intrincadas conexdes intertextuais, conforme mencio-
nado no texto original, ilustra de maneira exemplar essa nova situagao
imposta pela cultura digital. Nao estamos mais apenas assistindo ao
filme de maneira passiva; estamos processando ativamente seu codigo
subjacente. Essa metodologia nos conduz a uma andlise detalhada, em
busca das estruturas subjacentes e das regularidades sistematicas que o
programa interno do filme agora aprimorado por softwares de analise
de dados ¢ capaz de desvendar.

Nesse cenario, o texto enfatiza de maneira significativa o papel
avancado das Redes Neurais Profundas (DNNs) no processo de remas-
terizacdo de filmes. Essas ferramentas de inteligéncia artificial ndo
s6 melhoraram a qualidade da imagem, como também aprenderam a
estética original para preencher lacunas, realcar detalhes e redefinir as
possibilidades de preservacao e reinterpreta¢do do patrimdnio cinema-
tografico, unindo apreciagdo artistica e decodificagdo computacional.

A afirmacdo de Almeida e Pedrini (2022) de que tais algoritmos
se enquadram no aprendizado supervisionado ¢ urgente. Essas redes
neurais, treinadas com milhdes de imagens de referéncia, ndo apenas

restauram o que foi perdido, mas preveem e geram informagdes visuais
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e sonoras. O objetivo do Aprendizado de Maquina (AM) € a construgao
de programas que melhorem seu desempenho por meio de exemplos
(Mitchell, 1997). Para isso, ¢ necessaria uma grande quantidade de
exemplos para gerar o conhecimento do computador, que sdo hipoteses
geradas a partir dos dados.

Nesse contexto, o conceito de aparelho elaborado pelo filo-
sofo Vilém Flusser revela-se novamente essencial para entendermos
a natureza dessa tecnologia. A inteligéncia artificial de remasterizacao
pode ser vista como um dispositivo altamente sofisticado, em que seu
software interno vai além de uma simples sequéncia de instrucdes,
sendo, na verdade, o proprio algoritmo de aprendizado de maquina,
apto a aprender e se adaptar.

Contudo, como j& antecipava a teoria flusseriana, esse dispositivo
ndo ¢ neutro nem objetivo de maneira alguma. Ao contrario, ele fun-
ciona completamente com o extenso conjunto de dados com o qual foi
treinado, assimilando tanto suas caracteristicas quanto suas restrigoes.
E essa dependéncia essencial que justifica sua habilidade potencial de,
sem querer, incorporar vieses estruturais ou até mesmo alucinagdes
termo técnico para interpretagdes equivocadas ou completamente
inventadas diretamente no conteudo restaurado. Assim, a operagdo do
aparelho nunca se limita a uma simples reproducdo ela sempre envolve
uma interpretagdo ativa e, em alguns casos, problematica da realidade

que pretende preservar.

Técnicas de I.A de restauracio computacional

As técnicas modernas impulsionadas pela Inteligéncia Artificial

dao inicio a uma nova etapa, que pode ser adequadamente denominada
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“restauragdo computacional”. Esse novo paradigma se distingue de
maneira significativa das praticas analogicas e digitais anteriores, uma
vez que sua principal caracteristica ¢ a habilidade de criar informacgao
visual completamente nova, ultrapassando a simples otimiza¢do ou
corre¢do do conteudo ja existente. Em vez de simplesmente eliminar
riscos ou equilibrar cores, a IA preenche lacunas de maneira criativa
e preditiva. Duas técnicas emergentes ilustram de forma clara essa
significativa mudanca de paradigma na preservagao e reconfiguragao
de obras audiovisuais: Varredura Progressiva (Progressive Scan) € o
Desentrelacamento por [A.

Grande parte do acervo audiovisual do século XX, especialmente
o produzido para televisdo, foi gravado em formato de varredura entre-
lacada (interlaced). Nesse formato, cada quadro de video ¢ dividido em
dois campos (linhas pares e impares), que sdo exibidos alternadamente.
Monitores modernos, no entanto, utilizam a varredura progressiva
(progressive scan), que exibe todas as linhas do quadro de uma s6 vez,
resultando em uma imagem mais nitida e estavel.

A conversao do entrelagado para o progressivo, conhecida como
“desentrelacamento”, era um desafio técnico que frequentemente gerava
artefatos visuais. Os algoritmos de [A, em especial as DNNs, revolucio-
naram esse processo ao analisar os campos adjacentes e 0 movimento
entre eles para reconstruir um quadro progressivo completo com uma
precisdo muito superior, “prevendo” a informagao visual que preenche
as lacunas entre as linhas de cada campo (Zhang et al., 2020, p. 2).

Interpolagao de Quadros (Frame Interpolation) ¢ uma técnica
que vai um passo além, criando digitalmente quadros inteiramente

novos para inserir entre os quadros originais. O objetivo ¢ aumentar a

81



taxa de quadros (FPS - frames per second), transformando um filme de
24 FPS em 48 ou 60 FPS, por exemplo. O resultado ¢ um movimento
extremamente fluido, conhecido como efeito telenovela (soap opera
effect). Enquanto a remasterizagdo tradicional se limitava aos quadros
existentes, a interpolacdo por IA utiliza algoritmos preditivos para sinte-
tizar estagios intermediarios do movimento que nunca foram capturados
pela camera. Isso ndo ¢ uma restauracao do que se perdeu, mas uma
hiper-realizacdo da imagem, uma adi¢ao de informacao temporal que
ndo constava no artefato original.

A interpolagdo de quadros ¢ outra aplicagdo amplamente utilizada
da estimativa de movimento, frequentemente implementada no mesmo
circuito que o hardware de desentrelagamento necessario para ajustar
um video recebido a taxa de atualizagao atual do monitor. Assim como
no desentrelagamento, informagdes dos novos quadros intermediarios
precisam ser interpoladas a partir dos quadros anteriores e subsequentes.
(Szeliski, 2022)

Paradigma do Realismo a Reengenharia da Imagem

Jacques Aumont em O Olho Intermindvel (2004), explora detalha-
damente como a mobilizagdo do nosso olhar e a percep¢ao da passagem
do tempo sdo essencialmente alteradas quando a matéria da imagem ¢
técnica e digitalmente transformada. Seu questionamento principal se
refere ao limite ético e estético dessa intervencao, examinando até que
ponto a busca atual por uma experiéncia imediata e por uma aparente
maior legibilidade justifica a reengenharia radical da imagem “profusao
dos efeitos da realidade” (Aumont,2004, p. 38).
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Aumont (Aumont, 2004, p. 41) argumenta que esse processo
afasta a obra audiovisual de sua forma original e da percepcao historica
que se tinha dela, questionando, assim, os fundamentos do “paradigma
do realismo”, que por muito tempo guiou a producdo e a recepgao
cinematografica.

A afirmag¢do de Jacques Aumont de que ¢ no paradigma do
realismo que o mito erige Lumiére, um realismo que desde o comeco
se afastou da arte para satisfazer principalmente o publico popular,
traca uma linha importante para entendermos as atuais aspiragcdes da
inteligéncia artificial no audiovisual. Esse apelo popular ao realismo,
que deu origem ao cinema, agora ¢ amplificado de forma radical pelas
tecnologias de IA, que prometem elevar essa experiéncia a um nivel
inédito ao transportar o publico para cendarios histdricos meticulosa-
mente recriados.

E exatamente nesse ponto que técnicas como a interpolacio de
quadros e a melhoria da resolu¢do de materiais de arquivo se tornam
relevantes, alterando significativamente a experiéncia do espectador ao
proporcionar uma clareza e uma imersao que antes ndo eram possiveis.
Contudo, essa progressdo tecnologica, que aparenta ser o apice do
desejo realista, traz consigo questdes éticas significativas relacionadas
a autenticidade documental. Ao melhorar a imagem, novas camadas de
interpretagdo e mediacdo algoritmica sdo inevitavelmente incorporadas a
obra original. (Aumont, 2004, p. 111) “aponta a questao central de que a
imagem filmica, ao contrério da pintura, estd em constante movimento,
permitindo uma media¢do que desloca e amplia o olhar do espectador
para além do quadro fixo”. Portanto, subvertido por uma nova mediagao

técnica. Ao preencher lacunas e criar informagdes visuais, a IA ndo s
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reconstroi o passado, como também o reinterpreta de forma ativa. Esse
procedimento apaga de maneira irreversivel a distingdo entre o original
e o reconstruido, dando origem a uma realidade histérica mista. Assim,
a promessa de um realismo absoluto e de uma imersao total no passado
esbarra na realidade de que essa experiéncia €, na verdade, intermediada
por uma camada computacional complexa que reinterpreta a historia,
desafiando o conceito de documento e a autenticidade que sempre foi
fundamental para o paradigma realista estabelecido pelos Lumicére.
Walter Benjamin em 4 Obra de Arte na Era da sua Reproduti-
bilidade Técnica (1996), revela uma revolugdo critica sobre a crise da
autenticidade. Para o autor, a reprodutibilidade técnica mecanica resultava

na atrofia da aura, definida como uma figura singular da coisa distante.

O aqui e agora do original constitui o contetido da sua autenticidade,
e nela se enraiza uma tradi¢do que identifica esse objeto, até os
nossos dias, como sendo aquele objeto, sempre igual e idéntico
a si mesmo. A esfera da autenticidade, como um todo, escapa a
reprodutibilidade técnica, e naturalmente ndo apenas a técnica.
(Benjamin, 1996, p.167)

A inteligéncia artificial inaugura um paradigma mais radical.
Ela ndo se limita a reproduzir o original, mas gera um simulacro que, ao
preencher lacunas e criar informagdes visuais, fabrica uma pseudo-aura e
instaura uma realidade historica mista. Este processo desafia o conceito de
documento na sua esséncia. Tanto Benjamin como Aumont, convergem na
constatacdo de que a tecnologia, longe de ser neutra, redefine profunda-
mente os conceitos de autenticidade e, por consequéncia, a nossa relagao
com a histdria e a verdade. A promessa de realismo absoluto esbarra na

mediagao algoritmica, subvertendo o paradigma realista.
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Conclusao

Este artigo nos convida a enxergar a remasterizacdo com outros
olhos. Ela vai muito além de uma simples limpeza técnica. E, na ver-
dade, um processo delicado e complexo de reinterpretacao, quase uma
reescrita da obra audiovisual. E fundamental diferencia-la de dois
outros conceitos: a preservagao, que ¢ como cuidar de um objeto antigo
para evitar que se deteriore, mantendo sua integridade original (Usai,
2012), e arestauracdo, que age como um restaurador de arte, intervindo
para reparar um dano fisico especifico, como um risco na tela (Read
& Meyer, 2000)

A remasterizagao, por sua vez, tem um proposito diferente: criar
uma nova versao digital, feita sob medida para as telas e sons da nossa
época. Nesse caminho, decisdes estéticas profundas sao tomadas. Ao
suavizar a textura granulada de um filme antigo ou ao redistribuir o
som para um sistema moderno, nao estamos apenas melhorando a obra
estamos reformulando sua materialidade e, de certa forma, dialogando
com a intengao artistica original (Harris, 2010; Thom, 2015).

Agora, a Inteligéncia Artificial leva essa ldgica a um patamar
radical. A chamada restaura¢ao computacional nao se limita a consertar;
ela prevé e gera informagdes visuais que nunca existiram. Essa capaci-
dade de “preencher lacunas” cria uma simulacao tdo convincente que
a linha que separa o original da reconstrugdo se dissolve. Como bem
observou Aumont, a busca pelo “paradigma do realismo” (Aumont,
2004, p. 45) aquele que sempre encantou o grande publico - ¢, ironica-
mente, subvertida. A promessa de uma imersao total no passado esbarra
na realidade de que essa experiéncia ¢, na verdade, filtrada por uma

complexa camada computacional.
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Diante disso, a crise da autenticidade que Walter Benjamin (1996)
associou a reproducado técnica mecanica adquire um novo e mais pro-
fundo significado. Ndo estamos mais apenas perdendo a aura do original
estamos testemunhando a fabricag¢do de uma pseudo-aura e o nascimento
de uma realidade historica mista. Este novo paradigma desafia nossas
nog¢des mais fundamentais de documento e verdade, convidando-nos a

repensar por completo a nossa relagdo com a memdria e o patrimonio.
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UM PANORAMA SOBRE AS ESTRATEGIAS
DE COMUNICACAO DIGITAL NA GUERRA
ISRAEL-PALESTINA: TENDENCIAS
E ABORDAGENS CONCEITUAIS E
METODOLOGICAS
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A ocupacdo de Israel na Palestina ¢, ha décadas, um dos mais
persistentes e complexos conflitos da historia contemporanea, envol-
vendo dimensdes territoriais, politicas, religiosas e simbolicas que se
sobrepdem e se reconfiguram continuamente. Se, por muito tempo, a
andlise desse conflito esteve centrada em aspectos militares, diploma-

ticos ou mesmo religiosos, a contemporaneidade impde uma ampliagao
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desse olhar: hoje, ndo € possivel dissociar o campo de batalha fisico do
campo de batalha informacional. A guerra ¢, a0 mesmo tempo, material
e simbolico-discursiva, performatica e espetacular, e se constitui como
disputa pela memoria, pelo imagindario coletivo e, de forma decisiva,
pela propria defini¢do do que seja verdade.

Os ataques de 7 de outubro de 2023, protagonizados pelo Hamas,
ndo apenas produziram uma escalada sem precedentes na tensao militar
daregido, como também reconfiguraram o eixo narrativo do conflito ao
recolocar o tema da ocupacdo no centro da agenda global. A resposta
sionista - intensa e amplamente midiatizada - gerou um novo ciclo de
produgdo, circulacdo e contestacdo de narrativas, em que redes sociais
digitais assumiram um papel central, ndo mais apenas como canais de
difusdo de informacao, mas como verdadeiros “actantes”, no sentido
proposto por Latour (2012), isto ¢, agentes capazes de reconfigurar
relagdes, praticas e regimes de visibilidade. E nesse ambiente hiper-
conectado, marcado pela velocidade e pela logica algoritmica das pla-
taformas, que se observa um fendmeno de convergéncia de diferentes
usos comunicacionais e midiaticos.

Nesse contexto, o caso do uso do TikTok pelas Forgas de Defesa
de Israel (IDF, Israel Defense Forces) ¢ particularmente revelador.
A presenca da IDF na plataforma vai muito além da divulgacdo de
informagdes institucionais. Pode-se observar, em determinadas produ-
coes midiaticas, uma estratégia de mobilizacdo afetiva, de construgdo
de contranarrativas, de estetizagao e trivializagao da violéncia e até de
sexualiza¢do de soldados (Gardufio Garcia, 2024), compondo um reper-
torio comunicacional que se apoia na espontaneidade e na imediatez

caracteristicas do ambiente digital. Tais conteudos, a0 mesmo tempo
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que performam transparéncia e proximidade, parecem buscar conferir
verossimilhanga as mensagens veiculadas, sugerindo um efeito de rea-
lidade que ¢ menos uma constatacao factual e mais um gesto politico
de afirmag¢ao de uma visdao de mundo.

Para compreender esse fendmeno, ¢ fundamental considerar a
noc¢do de hasbara, termo hebraico que designa um esforco continuo
de “explicagdo” e justificacdo das acdes do Estado de Israel perante a
comunidade internacional. Mais do que uma pratica estanque, a hasbara
constitui um eixo transversal de a¢do, adaptando-se as novas ecologias
midiaticas e operando em um cruzamento que envolve relagdes publi-
cas, nation branding, diplomacia, propaganda e operacdes psicologi-
cas. Assim, o emprego de plataformas como o TikTok ndo sugere ser
acidental ou periférico, mas parte de uma estratégia de comunicacao
profundamente estruturada, cujo objetivo parece ser disputar ndo apenas
narrativas, mas afetos, engajamentos e regimes de verdade. E a partir
dessa hipdtese que este artigo se propde a descrever e analisar como
a literatura académica recente tem abordado o uso das redes sociais
digitais - e em especial do TikTok - como modalidade de guerra infor-

macional no contexto Israel-Palestina.

Metodologia

O percurso metodolégico que orienta este trabalho foi cons-
truido de modo a privilegiar tanto a abrangéncia quanto a precisdao do
levantamento bibliografico, de forma a captar o maior nimero possivel
de trabalhos pertinentes ao tema, a0 mesmo tempo em que se buscou
um recorte capaz de responder de forma consistente ao problema de

pesquisa. O ponto de partida consistiu na experimentacao de consultas
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simples, baseadas em bindmios e trindmios, combinando termos como
hasbara e propaganda, ou TikTok e opinido publica. Embora essas
primeiras buscas tenham produzido um volume consideravel de resul-
tados em alguns casos e escassez em outros, uma leitura rapida permitiu
constatar que o recorte obtido ainda era demasiado impreciso, seja por
incluir trabalhos alheios ao escopo do estudo, seja por deixar de fora
pesquisas potencialmente relevantes.

Duas etapas subsequentes foram decisivas para refinar o processo.
A primeira consistiu em um ajuste conceitual que deslocou o foco inicial,
centrado principalmente nos objetos de analise — como hasbara, propa-
ganda politica, opinido publica, TikTok e Forcas Armadas de Israel —,
para um olhar voltado as ag¢des e praticas discursivas. Esse deslocamento
mostrou-se um ponto de virada metodologica importante, pois permitiu
incluir termos que ndo apenas nomeiam atores ou fenomenos, mas que
também captam dindmicas de producao de sentido, como “narrativa”,
“desinformacdo” e “agenda setting”.

O segundo avancgo metodologico veio da compreensdo de que
seria possivel empregar logica de consulta estruturada — inspirada
em SQL’® — para interagir com as bases de dados. A partir dai, foi
elaborada uma matriz de busca organizada em cinco eixos: sujeitos,
objetos, meios, agdes e contexto. Para cada eixo, listaram-se multiplas
palavras-chave, permitindo uma combinatoria mais flexivel e pouco mais

robusta. Os termos ficaram assim distribuidos: sujeitos (IDF, Israel),

3. SQL (Structured Query Language) ¢ uma linguagem-padrdo utilizada para
gerenciamento e consulta de bancos de dados relacionais. Permite estruturar
consultas de forma logica e precisa, combinando operadores como AND, OR
e NOT, o que facilita a obteng@o de resultados mais especificos em grandes
conjuntos de dados.
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objetos (hasbara, propaganda, operacdes psicoldgicas, psyops, relacdes
publicas, diplomacia, comunicacdo estratégica), meios (redes sociais,
plataformas digitais, TikTok, social media, midias sociais, digital), agdes
(opinido publica, agenda setting, desinformacao, narrativa, construgao de
imagem) e contexto (Gaza, guerra em Israel, guerra israelo-palestino, 7
de outubro). A légica de concatenagdo adotada foi do tipo: [SUJEITO]
AND [OBJETO] AND [MEIO] AND [ACAO] AND [CONTEXTO], o
que resultou em uma matriz combinatdria capaz de refinar significati-
vamente os resultados.

A consulta estruturada, em portugués, foi aplicada ao Google
Académico, com o filtro temporal a partir de 2024 para priorizar trabalhos
produzidos no contexto imediatamente posterior aos ataques de 7 de
outubro de 2023. Esse procedimento resultou em um corpus inicial de
420 publicagdes. Na sequéncia, a mesma logica de consulta foi aplicada
as bases Scopus e Web of Science, em que se obtiveram, inicialmente,
apenas quatro resultados em cada, inclusive com duplicatas. Diante
da baixa amostragem, optou-se por flexibilizar a sentenca de consulta,
reduzindo o niimero de operadores e mantendo apenas os termos mais
centrais, o que ampliou o nimero de resultados para 15 na Scopus e 21
na Web of Science, mantendo boa coeréncia tematica.

O corpus final resultou da intersecdo e complementaridade dos
resultados obtidos nas trés bases consultadas, compondo um conjunto
robusto e tematicamente coerente. Sobre esse material foi aplicado um
modelo de ranqueamento em duas etapas: na primeira, realizou-se um
pré-score automatizado de aderéncia tematica, utilizando sistemas de
inteligéncia artificial (OpenAl, Mistral e Gemini). Para cada artigo, os

modelos receberam como entrada o titulo, o resumo e as palavras-chave,
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sendo instruidos a atribuir uma pontuacdo de 0 a 10 quanto a relevancia
do texto em relagao ao escopo definido pela matriz de busca. Essa etapa
baseou-se em andlise semantica e de proximidade conceitual, permi-
tindo identificar de forma rapida quais trabalhos apresentavam maior
relacdo com os eixos definidos (sujeito, objeto, meio, acdo e contexto).
Em seguida, os 60 resultados mais bem classificados foram submetidos
a uma triagem manual, de carater qualitativo, que buscou confirmar a
pertinéncia tematica, eliminar duplicatas e reduzir falsos positivos even-
tualmente gerados pela etapa automatizada. A combinacdo dessas duas
fases resultou em um recorte final de aproximadamente 30 artigos, que
constituem o nticleo de analise do estudo. Esse procedimento possibi-
litou a constru¢do de um mapeamento que, ainda que ndo pretenda ser
exaustivo, oferece um panorama representativo da produgao cientifica
recente sobre o tema, tornando possivel identificar tendéncias analiticas,

convergéncias e lacunas que abrem espago para investiga¢des futuras.

Resultados

O levantamento realizado sobre a literatura recente acerca do
conflito israelo-palestino e do uso de midias sociais como instrumentos de
guerra informacional resultou em um corpus de 28 documentos tnicos,
distribuidos entre artigos de periodicos cientificos, trabalhos académi-
cos, capitulos de livro e ensaios publicados em anais de seminario. Em
termos de tipos de publicag¢do, a maior parte corresponde a 19 artigos
de periodicos académicos, evidenciando a consolidacdo do tema como
objeto de investigacdo cientifica; 4 trabalhos académicos, incluindo
trés dissertagdes de mestrado e um trabalho de conclusao de curso de

graduacgdo; 3 capitulos de livro; e 1 ensaio publicado nos anais de um
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semindario de pesquisa. Essa diversidade de formatos reflete a natureza
interdisciplinar do campo, que articula dimensdes de comunicacao,
estudos de midia, ciéncia politica e relacdes internacionais. A distribui-
cdo temporal das publicagdes revela um crescimento significativo da
produgdo académica nos ultimos anos, especialmente a partir de 2022,
com destaque para 2024, que concentra 9 publicagcdes, possivelmente
em resposta a intensificagdo do conflito em outubro de 2023. A distri-
buicao completa ¢ a seguinte: 2014 (1), 2015 (1), 2016 (2), 2017 (1),
2018 (4), 2020 (1), 2022 (2), 2024 (9) e 2025 (2), com previsao de
publicacdo futura). Esse panorama evidencia tanto o carater crescente
do interesse pelo tema quanto a capacidade da comunidade académica
de reagir rapidamente a eventos recentes.

Em relagdo as fontes, os 16 artigos de periddicos foram publi-
cados em revistas multidisciplinares, incluindo Discursos Fotograficos,
Historia y Comunicacién Social, Visual Communication Quarterly,
Estudios de Asia y Africa, The American Sociologist, Middle East
Critique, Journalism Studies, Media, War & Conflict, Place Branding and
Public Diplomacy, The Hague Journal of Diplomacy, VISUAL Review,
Revista Brasileira de Inteligéncia, Journal of Conflict Resolution, Revista
Alteridade, Social Media + Society e International Journal of Academic
Multidisciplinary Research (IJAMR). Os trabalhos académicos tém
origem em instituigdes como USP, ISCTE - Instituto Universitario de
Lisboa, Louisiana Tech University, Universidade do Porto e UFRGS;
os capitulos de livros sdo de editoras como Dykinson S.L. e Oxford
University Press; e o ensaio foi publicado nos anais do Seminario de

Pesquisa do DLLARTES. A tabela a seguir apresenta os resultados.
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Tabela 1

Lista de artigos selecionados

Ano Autor Titulo Detalhamento
Abbas, S. O., The Influence of S_oc1al _Medla Impacto das midias sociais
- Platforms on Public Opinion: JE
2024 | Soharwardi, S. M. N., & na opinido publica durante o
A Case Study of the Gaza- -
Ameer, A. Isracl Conflict conflito Israel-Gaza
C{uerra, cognitiva ¢ op er?‘%‘“’s Uso de operagdes cibernéticas
cibernéticas de influéncia: . T
2024 | Ambros, C. C. . L o e vieses cognitivos em guerras
vieses cognitivos como tatica | "o <
de combate © Iniormagao
Andrade. T. G. V. de “O Brasil esta do nosso lado™:
Oliveira ’ C. V. G. de.’ analise da percepcao dos Percepgao brasileira sobre
2024 Souza I\,/I V (.ios'S (’& brasileiros sobre o conflito o conflito no contexto das
e 2 israelo-palestino nas midias midias digitais
Andrade, M. C. de S. digitais
Hasbara 2.0: Israel’s public Hasbara digital e diplomacia
2016 | Aouragh, M. diplomacy in the digital age publica israelense
A Palestina vai a copa:
estudo das imagens Circulagdo de imagens
2022 | Baldin, V. P. circuladas digitalmente sobre | 3 otei S0 T8 RS
> demonstragdes de apoio a siar P
causa palestina na copa do Palestina na Copa do Mundo
mundo da FIFA 2022
A utilizagdo da imagem
. técnica na disputa pelos afetos . A
2024 Baldin, V. P., & Ramos, em ambiéncia digital: estudo Uso de imagens tec?lcas p_elas
D.O. de caso das Forgas de Defesa FDI para mobilizagao afetiva
de Israel
Liderazgos meqlatlcos on .la Lideranga midiatica e perda
2024 | Bafon Castellon, L guerra de Gaza: redes sociales de controle dos meios
T en la pérdida de soberania de S .
los medios tradicionales tradicionais durante o conflito
Fridman, O., Michlin- From Hasbara (Public A e e
. . . . Hasbara e influéncia digital no
2023 | Shapir, V., & Siman-Tov, | Diplomacy) to Influence in
contexto da guerra em Gaza
D. the Gaza War
La politica de seduccién: un Violéncia digital israclense
2024 | Gardufo Garcia, M. marco interpretativo para el e estratégias de sedugdo no

estudio de la violencia digital
israeli en Instagram

Instagram
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Looking at Digital
Art: Towards a Visual

Metodologia visual aplicada a

2018 | Gilbert, T. Methodology for Digital sociologia digital
Sociology
Orgogszg(li(; eglaig(l:glaie arte Consumo e compartilhamento
2024 | Guerra, M. L. propag P porp de propaganda politica no
dos jovens adultos nas redes
o Instagram, WhatsApp e X
sociais
Iniesta Aleman, 1., & Analisis de la prensa espafola Ssozirﬁgiz gae;lm;fnrg; to
2024 | Martinez de Bartolomé y su audiencia social en torno P 4
P A social sobre ataques do
Rincon, 1. al ataque de Hamas a Israel
Hamas
2020 | Jedrzejewska, K. Hfisbara: P_ubhc dlplqmgcy Hasbara e diplomacia publica
with Israeli characteristics israelense
The Anti-Social Network? Framing de midias sociais em
2018 | Lev-On, A. Framing Social Media in g
. tempos de guerra
Wartime
Livio, O., & Cohen- Copy, Edit, Paste: Comp_armg _Comp,are_u;ao entre cober_tu_ra
2018 news coverage of war with jornalistica e contas oficiais
Yechezkely, S. . - e
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Predomindncia metodologica

A maioria dos trabalhos adota uma abordagem qualitativa, bus-

cando compreender de forma aprofundada estratégias de comunicagao,

narrativas e dindmicas de poder no conflito. Muitos estudos utilizam

estudos de caso especificos, como Baldin e Ramos (2024), que analisam

o uso de imagens técnicas pelas FDI no Instagram, e Garduiio Garcia

(2024), que examina 20 reels de Natalia Fadeev para desenvolver

seu marco interpretativo da “politica de sedug@o”. Outra abordagem

recorrente ¢ a analise de conteudo qualitativa, aplicada a diferentes

midias: Andrade et al. (2024) analisaram mais de 30 mil comentarios
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no Instagram, Remrey (2024) estudou videos curtos de jornalistas isra-
elenses e palestinos, Wilches-Tinjaca et al. (2025) aplicaram métodos
de ciberativismo em 200 TikToks, Vieira (2024) analisou publicacdes
oficiais das FDI entre 2014 e 2024, e Rahman (2024) investigou
conteudos manipulados por IA. Complementarmente, a observagao
ndo-participante ¢ empregada para examinar imagens € comunicagdes
digitais, como nos trabalhos de Baldin e Ramos.

A andlise de discurso e de imagens constitui outro eixo meto-
dologico central. Livio e Cohen-Yechezkely (2018) analisam textos
e publicacdes militares para identificar estratégias de legitimagao;
Garduio Garcia aplica o método de Fairclough; Santos utiliza a teoria
queer para analisar declaragdes oficiais. A analise visual € especialmente
relevante, destacando-se Baldin € Ramos (2024), Baldin (2022) ¢ Seo
(2014), bem como metodologias propostas por Gilbert (2018), Milman
e Doerr (2022), que combinam andlise de contetido visual, iconografia
e contextualizagao.

Embora predominem abordagens qualitativas, ha também méto-
dos quantitativos e mistos. Estudos quantitativos incluem pesquisas de
Guerra e Abbas et al. (2024), Zeitzoff (2018) com regressao Bayesiana e
Lev-On (2018) com analise de frequéncia em jornais israelenses. Méto-
dos mistos aparecem em trabalhos de Rodriguez Fernandez (2015), Seo
(2014) e Manor e Crilley (2018; 2020), combinando andlise qualitativa
de frames e narrativas com analises estatisticas de engajamento e alcance.
Finalmente, uma vertente relevante é a analise tedrica e conceitual,
exemplificada por Ambros (2024), que examina o conceito de “guerra

cognitiva”, e Aouragh (2016), que desconstrdi o conceito de hasbara.

98



Tematicas Recorrentes

As fontes analisadas indicam que o conflito digital entre Israel e
Palestina se desenvolve como uma intensa batalha por narrativas, na qual
atores estatais e ativistas disputam legitimidade, aten¢@o internacional
e apoio politico. Esse campo de disputa evidencia ndo apenas o uso
estratégico da informacdo, mas também o papel das plataformas digitais
como arenas centrais de visibilidade, engajamento e polarizagao global.

A propaganda israelense se manifesta principalmente por meio
da hasbara digital, adaptada ao ecossistema das redes sociais, com
o objetivo de explicar e justificar suas agdes, legitimando operacdes
militares e moldando a percep¢do internacional (Fridman et al., 2023;
Vieira, 2024). Entre as estratégias identificadas, destacam-se os enqua-
dramentos especificos, em que frames como “Israel tem o direito de se
defender” ou “Nos cessamos, eles disparam” reforgam a narrativa de
Israel como um ator reativo e legitimo, enquanto o Hamas ¢ posicio-
nado como agressor. Outra tatica recorrente ¢ a comparagao do Hamas
com grupos como ISIS, enquadrando o conflito como uma batalha
entre democracia e islamismo radical, refor¢ando a justificativa do uso
da forga. O discurso de autoridade e emog¢ao combina formalidade em
canais oficiais das FDI com narrativas mais proximas e humanizadas
pela midia tradicional, que cita soldados de baixa patente para criar
conexao emocional com o publico. Por fim, praticas de pinkwashing
e promogao de valores progressistas, incluindo direitos LGBTQIA+,
multirreligiosidade e igualdade de género, sdo mobilizadas para projetar
a imagem de um pais liberal e moderno, contrastando com a sociedade

palestina retratada como conservadora ou retrograda (Santos, 2025).
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Outra dimensao central do conflito digital ¢ a estética da guerra,
em que a violéncia ¢ apresentada de forma a gerar engajamento e nor-
malizar a militariza¢do cotidiana. As FDI frequentemente humanizam
seus soldados por meio de imagens que os mostram em interacdes
afetivas, como segurando criangas ou em momentos de luto, buscando
empatia e suavizando a percepgao do publico sobre as agdes militares.
Complementarmente, a chamada “politica de sedugao™ utiliza influencers
e cosplayers de armas para apresentar o militarismo de maneira hiper-
sexualizada e atrativa, tornando a guerra visualmente estimulante e
emocionalmente impactante (Gardufio Garcia, 2024). Além disso, a
banalizagdo da violéncia se manifesta na narrativa cotidiana de jovens
reservistas, muitas vezes retratada com humor ou em formatos popu-
lares do TikTok e Instagram, incluindo parddias, jogos e situagdes que
misturam o militarismo com a vida cotidiana.

A propaganda israelense também se apoia em recursos tecno-
logicos e cientificos para conferir uma aparéncia de objetividade as
narrativas. O uso de imagens técnicas provenientes de drones, cAmeras
de smartphones e equipamentos de vigilancia confere as representacdes
um efeito de “profunda realidade”, reforcando a credibilidade e legitimi-
dade das a¢des militares. Essa tecnoscientificidade se complementa com
enquadramentos analiticos baseados em dados, mapas e infograficos,
que ilustram, por exemplo, o alcance de foguetes ou a localizagdo de
ataques, reforcando a narrativa de precisdo e necessidade estratégica.
Ademais, tecnologias mais sofisticadas, como inteligéncia artificial,
deepfakes e redes de bots, sio empregadas para manipular contetdos,
amplificar determinadas narrativas e expandir artificialmente seu alcance

nas plataformas digitais.
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Do lado palestino, as midias digitais constituem um espago de
resisténcia e contestagdo, no qual contranarrativas buscam desafiar a
hegemonia israelense na comunicagdo global e ganhar legitimidade
internacional. Essas estratégias incluem enquadramentos emocionais,
destacando vitimas civis, destrui¢do de casas, hospitais e escolas, e
retratando os palestinos como vitimas do conflito. Ativistas utilizam
eventos midiaticos de grande alcance, como a Copa do Mundo de 2022
(Baldin, 2022), para visibilizar a causa palestina, enquanto jornalistas
cidaddos e criadores de contetido — como Bisan Owda e Motaz Azaiza
— narram o conflito em primeira pessoa, criando vinculos emocionais
diretos com milhdes de seguidores. Além disso, o ativismo pedagogico
e ludico em plataformas como TikTok combina recursos virais, musi-
cais e educativos, produzindo conteudos que informam, sensibilizam
e mobilizam simultaneamente.

As redes sociais, incluindo Facebook, X, Instagram, TikTok e
WhatsApp, emergem como o principal campo de batalha digital, per-
mitindo a disseminagao rapida e global de contetidos, contornando os
filtros da midia tradicional e possibilitando comunicac¢ao direta com
publicos internacionais. O engajamento, mensurado por curtidas, com-
partilhamentos e comentarios, funciona como indicador de sucesso e
mobilizacdo, fomentando redes de indignag¢ao que podem se refletir em
acoes concretas fora do ambiente digital. A opinido publica gerada online
influencia decisdes estratégicas e a intensidade do conflito, demonstrando
que a disputa de narrativas no espaco digital possui repercussdes no
mundo real. Ademais, o debate global nas redes sociais transcende fron-

teiras, polarizando sociedades em contextos nacionais, como observado
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no Brasil, onde a discussao sobre o conflito intensificou alinhamentos

ideoldgicos e posicdes politicas opostas em diferentes grupos sociais.

Lacunas e Oportunidades de Pesquisa

Apesar do avango significativo nas analises sobre comunicagao
digital no contexto do conflito israelo-palestino, as fontes indicam lacu-
nas importantes que merecem aten¢ao em pesquisas futuras. Um ponto
recorrente ¢ a falta de integragdo teorica e conceitual. Embora muitos
estudos se apoiem em quadros tedricos solidos, observa-se a necessidade
de articular diferentes abordagens para obter uma visao mais completa e
contextualizada dos fendmenos estudados. Por exemplo, investigacdes
sobre o uso de imagens técnicas e afetos sugerem que a combinacao
de multiplas lentes tedricas poderia enriquecer a analise, permitindo
compreender melhor como fatores sociais, politicos e emocionais se
inter-relacionam no ambiente digital. Alguns trabalhos destacam esforcos
para desenvolver frameworks especificos para a era digital, oferecendo
modelos para o estudo de imagens e contetdos compartilhados em pla-
taformas digitais, o que indica que o campo ainda esta em consolidacdo
e carece de maior sistematizagdo tedrica. Além disso, ha lacunas no
estudo dos usos institucionais das redes sociais, especialmente no que
se refere as praticas de orgaos estatais, como as Forgas de Defesa de
Israel, que exigem enquadramentos tedricos mais sofisticados do que
os modelos cléssicos de propaganda ou diplomacia publica.

Outra lacuna apontada pelas fontes ¢ a escassez de analises com-
parativas aprofundadas entre diferentes redes sociais. Muitos estudos
concentram-se em plataformas especificas, como X (Twitter), Instagram

ou TikTok, sem explorar de maneira sistematica como os mesmos atores
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adaptam suas estratégias de comunicacdo em redes distintas. Pesquisas
anteriores evidenciam a necessidade de examinar diferencas no tipo de
mensagens, interacdes geradas e impacto das comunicagdes em cada rede
social. Além disso, estudos que comparam modalidades de consumo e
compartilhamento, por exemplo, entre Instagram, WhatsApp e X, mos-
tram que a compreensdo das dindmicas especificas de cada plataforma
ainda ¢ limitada, especialmente considerando niveis distintos de priva-
cidade e exposi¢ao do publico. Outro ponto relevante ¢ a necessidade
de comparar midias sociais e midias tradicionais, a fim de avaliar se a
emergéncia das plataformas digitais provocou transformagdes radicais
nas estratégias de propaganda ou apenas adaptou praticas existentes.
As fontes também apontam para uma auséncia de estudos empi-
ricos de grande escala, uma vez que muitas pesquisas sdo qualitativas,
baseadas em estudos de caso ou em corpus limitado de publicagdes.
Limitacdes de amostra, como inquéritos com menos de 150 participantes,
comprometem a generalizagdo dos achados, sugerindo a necessidade de
estudos quantitativos mais robustos. Além disso, lacunas metodologicas
relacionadas a analise da escala, volume e velocidade de disseminacao nas
plataformas digitais permanecem pouco exploradas, mesmo que sejam
caracteristicas centrais do fendmeno. Estudos de reacdo da audiéncia,
embora contemplem engajamento digital, carecem de investigagdes que
avaliem empiricamente o impacto das mensagens sobre percepcao e
atitudes em maior escala. Finalmente, desafios metodologicos, como a
codificagdo de dados visuais e a influéncia da posicionalidade cultural
dos pesquisadores, indicam a necessidade de pesquisa colaborativa entre
cientistas sociais e da computagado para viabilizar analises rigorosas de

big data visual.
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Em sintese, embora o campo seja vibrante e produza analises
detalhadas, as fontes evidenciam oportunidades claras de aprofunda-
mento: integrar diferentes quadros tedricos, realizar comparacdes sis-
tematicas entre plataformas, desenvolver métodos empiricos de grande
escala e explorar usos institucionais das midias digitais. Essas lacunas
apontam para um horizonte promissor de pesquisa, capaz de fornecer
uma compreensao mais robusta, contextualizada e generalizavel sobre a

guerra informacional e a disputa por narrativas na ocupagao da Palestina.

Discussao

Os achados apresentados neste artigo inicial estabelecem um
didlogo direto com a pesquisa de mestrado em desenvolvimento, per-
mitindo situar os resultados preliminares dentro do referencial tedrico
adotado e orientar o aprofundamento das andlises futuras. Para fins
de analise, pode-se utilizar a no¢do de “actante”, presente na obra de
Latour, como um recurso conceitual que permite pensar plataformas
digitais, como o TikTok, ndo apenas como canais de divulga¢do, mas
como elementos que influenciam a circulagdo de narrativas, reforcam
discursos e transformam o alcance simbolico das acoes das Forcas de
Defesa de Israel (FDI). Sob a perspectiva de Arendt (2016), a guerra
informacional se revela como uma disputa ndo apenas factual, mas
politica, envolvendo a constitui¢do de uma verdade compartilhada que
molda o imaginario coletivo. Jones (2025) complementa essa visdo ao
introduzir o conceito de alethocidio, evidenciando como estratégias de
desinformacdo e manipula¢do simbdlica podem atuar na eliminagdo
parcial ou seletiva da verdade, transformando o fluxo de informacgao

em um instrumento de poder. A obra de Aouragh (2016), por sua vez,
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enfatiza a importancia da hasbara como pratica institucionalizada de
diplomacia publica, que, adaptada as plataformas digitais, atua simul-
taneamente como propaganda, persuasdo e construgdo de consenso.

O estudo também contribui para a compreensao da guerra
informacional ao demonstrar, de forma concreta, como a IDF utiliza
o TikTok como instrumento de disputa narrativa. O uso de formatos
visuais curtos, combinados com estratégias estéticas e tecnocientificas,
exemplifica novas formas de engajamento com audiéncias globais, ao
mesmo tempo em que banaliza a violéncia e gera legitimidade para agdes
militares. Este fendmeno evidencia que a disputa contemporanea pela
narrativa - ou pela constru¢ao da verdade comum - ndo ocorre apenas
nos campos de batalha tradicionais, mas transborda para ecossistemas
digitais, onde a interatividade, a viralizag@o e a performance simbdlica
se tornam elementos centrais da estratégia de guerra.

Aqui, as implicagdes para o estudo da verdade sdo profundas.
A guerra, nesse contexto, ndo se limita a confrontacdo militar, mas
envolve a produgdo de consensos sobre o que ¢ considerado veridico,
aceitavel ou legitimo. A disputa pelo imaginario coletivo configura-se
como um elemento constitutivo do conflito, no qual narrativas concor-
rentes — de Israel e do ativismo digital palestino — competem pelo
dominio da percepg¢do publica e pelo alinhamento moral e politico de
audiéncias globais. Assim, a nogdo de percep¢do de verdade se torna
dinamica, atravessada por mediagdes tecnoldgicas, escolhas estéticas e
enquadramentos estratégicos, reforcando a ideia de que a compreensao
do conflito depende do exame simultaneo das dimensdes militares,

simbdlicas e informacionais.
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A partir da andlise das fontes e das estratégias observadas, € pos-
sivel propor uma tipologia ou categorias analiticas para orientar pesquisas
futuras. Entre as dimensdes identificadas, destacam-se: (i) estratégias
de enquadramento e framing, incluindo legitimagdo, demonizacao do
adversario e promocao de valores culturais ou politicos; (ii) estética e
performance da violéncia, englobando humaniza¢ao de combatentes,
sedu¢ao midiatica e banalizagao de a¢des militares; (iii) mobiliza¢ao
tecnocientifica, que envolve o uso de imagens técnicas, dados e tecno-
logias de IA para conferir verossimilhanga e autoridade as narrativas;
e (iv) contranarrativas e ciberativismo, representadas pelo ativismo
digital palestino que busca contestar discursos hegemonicos e ampliar
visibilidade. Essas categorias fornecem chaves de leitura capazes de
organizar analises futuras, permitindo comparagdes sistematicas entre
atores, plataformas e estratégias.

Por fim, os achados reforcam a relevancia crescente do tema.
O interesse académico intensificou-se especialmente apds eventos
recentes, como o conflito de outubro de 2023, que posicionaram as
midias digitais no centro da atencdo internacional. Contudo, ¢ impor-
tante ressaltar que, apesar do aumento da producdo cientifica, ndo
existe uma abordagem unica ou consolidada para estudar essas dina-
micas. As metodologias sdo diversas, os recortes analiticos variam e as
perspectivas teoricas ainda carecem de integragdo sistematica. Assim,
o campo permanece em desenvolvimento, oferecendo oportunidades
significativas para investigacdes futuras que combinem abordagens
tedricas, metodologicas e empiricas para compreender a complexidade

da guerra informacional contemporanea.
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Conclusao

O presente estudo evidencia que a comunicacao digital, espe-
cialmente no contexto de guerra na ocupagdo da Palestina, constitui
um campo de disputa estratégico de grande complexidade, em que
narrativas, imagens e tecnologias se entrelacam para moldar percepcdes,
legitimar agdes e influenciar a opinido publica global. O uso do TikTok
pelas Forcas de Defesa de Israel exemplifica, de maneira concreta,
como plataformas digitais podem funcionar como “actantes”, capazes
de impactar ndo apenas o alcance, mas também a forma e o significado
das mensagens. Ao mesmo tempo, o ativismo digital palestino demonstra
que estas mesmas plataformas sdo arenas de contestagdo, permitindo
a emergéncia de contranarrativas que desafiam hegemonias e buscam
visibilidade e legitimidade internacional.

O tema revela-se particularmente relevante e atual, pois reflete
transformacdes profundas na forma como a guerra e a politica sdo
comunicadas na contemporaneidade. A emergéncia da chamada guerra
informacional coloca em evidéncia questdes centrais para a sociedade,
incluindo a producdo e a disputa da verdade, a constru¢do do imagi-
nario coletivo e os impactos éticos, politicos e sociais das estratégias
de persuasdo digital. Nesse sentido, o conflito digital se apresenta ndo
apenas como objeto de estudo académico, mas também como fendmeno
de interesse publico, com implicacdes diretas para a compreensao de
processos de polarizagdo, propaganda e engajamento politico em escala
global.

Para o campo da Comunicagao, os resultados deste estudo
reforgam a importincia de integrar diferentes abordagens tedricas

e metodoldgicas para compreender a complexidade das dindmicas
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contemporaneas. A analise de estratégias de enquadramento, performance
estética, mobilizacdo tecnocientifica e contranarrativas digitais oferece
ferramentas conceituais e empiricas para que futuras pesquisas possam
examinar como a informagao e a desinformacao sao construidas, disse-
minadas e consumidas. Além disso, o estudo aponta para a necessidade
de reflexdo critica sobre os efeitos sociais e éticos da comunicacao
digital, refor¢ando o papel da Comunicacdo como disciplina capaz de
analisar, problematizar e propor solugdes para fenomenos de relevancia
politica e social contemporanea.

Em sintese, a guerra informacional e a disputa narrativa em
plataformas digitais representam um terreno fértil para a pesquisa, com
potencial para gerar conhecimento tedrico, metodoldgico e aplicado,
contribuindo para a compreensao das relagdes entre midia, poder, politica
e sociedade no século XXI. O tema ndo apenas confirma a centralidade
das tecnologias digitais nas estratégias de comunica¢do contemporanea,
como também reforca a urgéncia de estudos que dialoguem com ques-
toes éticas, politicas e sociais, consolidando a relevancia do campo da

Comunicac¢ao diante dos desafios do mundo atual.
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MODOS DE ABORDAGEM E CAMPOS
DE PRODUCAO: PANORAMA DE COMO
ESTUDAMOS TRANSMIDIA NO BRASIL

Mariana Gongalves Moreira’

Em 2008, a edicdo brasileira da obra “Cultura da Convergéncia”,
de Henry Jenkins, foi publicada no Brasil pela editora Aleph. Entende-se
tal publicagdo como um marco na expansao do uso do termo “transmidia”
(e também se aplica para outros termos com nomenclaturas derivadas,
tais como transmidia storytelling e transmidiagdo) nas pesquisas brasi-
leiras, assim como no mercado profissional® das areas de comunicagao,
cinema ¢ audiovisual, entretenimento, dentre outros. A validagao desse

marco foi comprovada no trabalho desta autora, a tese de doutorado

1.  Doutora em Comunicacao pela Universidade Federal de Pernambuco no Brasil.
marigmoreira@gmail.com

2. Apesar de ndo termos mapeados dados direcionados apenas a atuagao profissional
vinculado aos termos, nas pesquisas e entrevistas conduzidas no trabalho de
tese citado logo adiante, ¢ possivel inferir que a presenga no ambito académico
e profissional sdo interligadas.
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defendida em 2023, intitulada “Como estudamos transmidia: um pano-
rama sobre as pesquisas de transmidiagdo no Brasil (2008 - 2021)” na
Universidade Federal de Pernambuco (Moreira, 2023).

Para Jenkins (2010, p. 188), transmidia refere-se a “um pro-
cesso no qual um conjunto de elementos de uma fic¢do estdo dispersos
sistematicamente por multiplas plataformas, com o proposito de criar
uma experiéncia unificada e coordenada de entretenimento.” Embora
0 autor associe o termo ao entretenimento e as narrativas ficcionais,
compreendemos que o conceito de transmidia¢do evoluiu para além
desse recorte. Ainda que frequentemente aplicado a produtos de entrete-
nimento na drea de comunicag¢ao, o processo de transmidiacao pode ser
entendido como um recurso qualificador aplicavel a diversos cenarios
(Moreira, 2023, p. 37). Ao considerarmos transmidia/transmididtico
como qualificadores, ampliamos suas possibilidades de manifestagdo

para além das aplicagdes convencionais.

Imagem 1

Area de conhecimento CAPES (simplificada)

AREA DE CONHECIMENTO CAPES
(versdo simplificada)

Moreira (2023).
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A Comunica¢ao como area de conhecimento consolidou-se como
campo majoritario no desenvolvimento dos estudos sobre transmidiacdo
no contexto académico brasileiro. Conforme demonstrado no gréafico
abaixo, a predominancia dessa area revela ndo apenas sua vocacao
natural para abarcar fenomenos que atravessam multiplas plataformas
e linguagens, mas também o protagonismo histdrico que assume na
investigagdo de processos transmidiaticos.

A Comunicac¢ao, como area de conhecimento com vocagao aberta
a multiplas facetas de estudo e abordagens tedricas, caracteriza-se por
essa fusdo de saberes e pela dilui¢do progressiva de fronteiras discipli-
nares. Esse fenomeno tensiona a delimitagdo precisa dos “campos de
producdo” — expressdo que sera utilizada com frequéncia neste trabalho
para identificar tanto os setores nos quais o trabalho criativo, formativo
ou informativo constitui a matéria-prima das teses analisadas, quanto
as areas de conhecimento de origem das pesquisas avaliadas. Cabe
reconhecer que tais pesquisas, mesmo quando parecem se vincular a
disciplinas especificas, frequentemente pertencem a mais de uma area
do conhecimento. Nesse contexto, afirma-se que a transmidia constitui
também objeto de interesse de outros campos do saber, para além da
Comunicacao.

Ainda em 2019, com o inicio da pesquisa de doutorado, movida
pela inquietacdo de pesquisas anteriores e pela busca de um caminho
metodologico que atendesse as nuances dos estudos e analises dos
objetos pertinentes a area da transmidia, conduzi a pesquisa em torno
da pergunta presente no titulo da tese, que também trouxe aqui para
este artigo, e que permitiu a entdo construgdo de um retrato de como a

pesquisa de transmidia era conduzida e aplicada no Brasil.

115



A partir de um corpus de 59 teses brasileiras, coletadas mediante
revisdo sistematica (Cooper et al., 2009; Higgins & Green, 2008, 2011)
e analise de conteudo (Bardin, 1977), foram identificados 25 tipos de
agrupamento de dados quantitativos e qualitativos. As analises e cruza-
mentos realizados geraram resultados robustos, capazes de fundamentar
novas pesquisas. As lacunas, presencas, padroes e recorréncias obser-
vadas nos dados possibilitam analises e conclusdes que extrapolam os
objetivos tanto da tese original quanto deste artigo. Para melhor clareza,
apresentamos os 25 dados, segmentados em 4 tipos, agregados a partir
de sua natureza e/ou caracteristica particular da coleta.

Imagem 2
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Moreira (2023).
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Os passos que conduziram a construcao desse percurso metodolo-
gico ndo foram, em sua origem, os previstos. O mapeamento dos estudos
de transmidia foi cogitado, antes mesmo do inicio efetivo da pesquisa
propriamente dita, como uma etapa preparatoria a uma ambi¢ao maior:
desenvolver uma metodologia que abarcasse o processo transmididtico
em sua completude e suas particularidades contextuais e transversais.
Essa metodologia visaria analisar objetos de estudo inseridos no contexto
transmididtico de forma mais alinhada a natureza intrinseca do fend-
meno, sem depender necessariamente de abordagens tradicionalmente
vinculadas a outras areas do conhecimento. Contudo, o esfor¢co dedicado
para mapear, coletar, organizar, catalogar e analisar criteriosamente
os dados pertinentes revelou-se um resultado rico e proveitoso por si
s6. O mapeamento assumiu objetivos claros e bem definidos, gerando
resultados que contribuiriam ndo apenas para os passos subsequentes
da investigagdo, mas também para futuras pesquisas no campo.

Ainda assim, vale ressaltar que a motivagao para o desenvolvi-
mento de uma metodologia propria foi desencadeada pelos empréstimos
ferramentais e metodologicos provenientes de outros campos disciplinares
para além da comunicacdo. Retoma-se Braga (2016), que apresenta,
quanto a natureza constitutiva do campo da comunicagdo, a ideia de
que esta se caracteriza como uma area constituida, e ndo construida,
refutando, assim, a nocao de interdisciplinaridade como mera soma ou

sobreposi¢do de saberes.

Na comunicagdo, por ainda ndo termos um quadro solido de
fundamentagdo, de sistematizacdo das grandes ideias da area,
pedimos de empréstimo referéncias, intensivamente, a todas essas
disciplinas. Uma adogao extensiva das ofertas epistemologicas
e tedrico-metodoldgicas de todas as ciéncias humanas e sociais
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¢ o0 que leva a impressdo - que considero equivocada - de que
somos estruturalmente uma ciéncia interdisciplinar. Nao sou
contra essa importagdo, que na verdade € necessaria e pode ser
produtiva. Mas devemos trabalhar as teoriza¢des oferecidas
pelas demais ciéncias humanas e sociais em perspectivas que
as aproximem da comunicacdo. (Braga, 2016, pp. 17-18)

Acabamos por percorrer um caminho multimetodologico, com
a criacdo de categorizagdes autorais, permitindo uma investigagao entre
diferentes metodologias em busca de solugdes capazes de estruturar a
analise dos dados extraidos do corpus. Esse percurso possibilitou a expo-
sicdo detalhada dos passos que levaram a avaliagdo das metodologias
e dos dados, culminando na concepcao de um protocolo préprio, e em

especial, as duas categorizagdes autorais as quais vao nos ater agora.

Campos de producio e modos de abordagem: categorizagoes autorais
de um percurso metodolégico particular

Como falarmos anteriormente, ndo ¢ o objetivo deste artigo
expor o percurso metodologico aqui em profundidade. Ainda assim,
faz-se necessario pontuar alguns passos que foram essenciais, nao so
para o direcionamento do fazer desta pesquisa, como também para guiar
o leitor pelas possibilidades realizadas aqui. A intengdo € recuperar os
passos do processo que nos levaram a construgdo da categorizagao,
seguimos a conduc¢do de Bardin (1977) como suporte a criagdo de dois

dados que se tornaram essenciais para as respostas que buscavamos ou
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esperavamos. Com a coleta de dados apoiada em revisao sistematica’,

vale pontuar que esta foi selecionada por apresentar:

a estruturacdo de etapas, o teor de rigor e cuidado com os dados,
além de outros recursos que serdo importantes para a execugao
danossa pesquisa e que serdo adicionados a construgao do nosso
processo metodologico, que guiard nossa tese. Na verdade, pela
sua amplitude conceitual a revisdo sistematica € parte integrante
do que também se mostra a metanalise, sem a observagao Cooper
et al. (2009, p. 9). de estudo de dados estatisticos. Junto a ela,
outros elementos presentes em outras abordagens de estudos de
revisao que recuperamos também serdo adicionados como o tom
narrativo e descritivo de uma analise critica e a apresentagao de
dados quantitativos absolutos e percentuais. As particularidades
referentes aos cendrios da transmidia, como estudo de campo,
também serdo consideradas nesse processo de construcao,
permitindo sua adequacdo de acordo com o campo de estudo.
(Moreira, 2023, p. 49)

A revisao sistematica, dentre as demais possibilidades, se
mostrou eficiente nas etapas de coleta, estruturagdo e organizagao dos
dados quantitativos e qualitativos. Ainda que a analise, interpretacao
e avaliagao dos dados e dos resultados fossem possiveis, conforme a
proposta sugerida por Cooper et al. (2009), eles sao pontuados de forma
muito ampla e ndo indicam técnicas, métodos ou protocolos claros, que
foram necessarios para discutir os dados de forma suficiente a responder

0 que era necessario (Moreira, 2023).

3. Paraessadecisdao, um capitulo de revisdo bibliografica recupera outras possiveis
abordagens metodologicas sobre pesquisa de pesquisas e coleta de dados
qualitativos e quantitativos foram discutidas, até que a revisao sistematica com
base em Higgins & Green (2008, 2011) e Cooper et al. (2009) foi selecionada
como parte do percurso metodologico.
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Conforme os primeiros dados coletados eram analisados, obser-
vou-se, muitas vezes de forma instintiva, que “foi possivel perceber que
eles se beneficiariam de uma abordagem que fosse além da interpretacao
dos dados em si, permitindo categorizagdes e associacdes entre eles, em
prol da constru¢ao de uma etapa interpretativa e analitica mais prolifera”
(Moreira, 2023, p. 49). A anélise de contetido de Bardin (1977) permitiu
o processamento de grande volume de dados, de diferentes naturezas,
de forma descritiva, e se adequou a caracteristicas particulares relativas
a transmidia, além de se adaptar a revisdo sistemadtica, ja pertencente e
fortalecida como parte do caminho metodoldgico. Recuperamos tam-
bém que Bardin (2021) reforca a caracteristica sistematica da analise
de contetido ao citar que a metodologia visa “obter, por procedimentos
sistematicos e objetivos de descricdo do conteido das mensagens, indica-
dores (quantitativos ou ndo) que permitam a inferéncia de conhecimentos
relativos as condi¢des de producdo/recepcao (variaveis inferidas) destas
mensagens (Bardin, 2021). Essas congruéncias estruturam o processo
metodoldgico, fortalecendo-o e validando-o a cada avango em meio a
pesquisa.

Além disso, a contribuicdo de Bardin (1977) para a delimitagao
das categorizagdes foi essencial para garantir sua eficacia como dado
a ser analisado. O processo da categorizacdo em si se apresenta pelo
isolamento dos elementos para observa-los quanto a suas caracteristicas
em comum para entdo agrupa-los (classificagdo) a partir de um denomi-
nador comum. Assim, como na concep¢ao do corpus, a categorizagao
também apresenta um grupo de regras que garante a qualidade da sua
constitui¢do correta, sendo elas: exclusdo mutua, homogeneidade,

pertinéncia, objetividade e fidelidade e produtividade. Ao aplicarmos
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0s processos propostos por Bardin, garantimos as categorizagdes que
mais contribuiram para a resposta da nossa pergunta inicial.

Com isso, apresentamos as duas categorizacdes criadas: campo de
producdo e modo de abordagem, que foram organizadas, dentre as listas
de 25 tipos de dados, como dados qualitativos especificos da transmidia®.
Por campo de produg¢do, entendemos como um “termo englobante que
organiza e interpreta os setores nos quais o trabalho criativo, formativo
ou informativo pode ser considerado como a “matéria-prima” do que €
ofertado (produtos mididticos, artisticos, publicitarios etc.)” (Moreira,
2023, p. 140).

Apesar de haver sobreposi¢des com outros dados, em alguns
casos, como area de conhecimento da CAPES®, o dado de campo de
produgdo condensa informagdes associadas a natureza dos objetos, dos
objetivos e de outros dados relevantes ao desenvolvimento de a partir
de interpretacdo e analise de todos os dados coletados. Os campos de
producdo foram definidos a partir da andlise dos dados qualitativos
coletados durante as leituras em profundidade das teses, apoiados por
uma série de informagdes, que nos permitiram categorizar cada uma
das pesquisas em um campo de produgdo pertinente ao que tinha sido
produzido ou analisado. Como previsto por Bardin (1977), o recurso da
criacdo de categorias garantiu a classificagdo e agrupamento dos dados, a
fim de reduzir as varia¢des, permitindo interpretacdes que comuniquem

as respostas pertinentes e objetivas necessarias.

4. Emretrospecto, uma autocritica. Essa categoria poderia ser renomeada, excluindo a
especificidade da transmidia, dado a aplicagdo ja evidente do recorte na transmidia
e permmndo que outros pesqulsadores possam utilizar a denominagéo dos dados
em suas proprias pesquisas, sem precisar explicar essa tematica tdo individual
em um agrupamento de dados que deveria ser nomeado de forma mais neutro.
5. Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior.
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Vale pontuar que, para a construcao do corpus, a principal fonte
de pesquisa como repositorio foi o Catdlogo de Teses e Dissertacdes
da CAPES, uma plataforma digital que reune informagdes sobre teses
e dissertacdes defendidas em programas de pds-graduagdo credencia-
dos no Brasil. O processo de coleta ocorreu entre novembro de 2020 e
maio de 2021, utilizando cinco palavras-chave especificas identificadas
a partir de um levantamento preliminar que revelou sua recorréncia
em pesquisas sobre o tema: “transmidia”, “transmidiacdo”, “narrativa
transmidia”, “narrativa transmidiatica” e “transmidia storytelling”.
O recorte temporal estabelecido compreendeu o periodo de 2008 a 2021,
tendo como marco inicial a publicacdo brasileira da obra Cultura da
Convergéncia, de Henry Jenkins, como ja dito anteriormente. A decisdo
de focar exclusivamente em teses de doutorado justificou-se pelo fato
de tais pesquisas representarem um maior investimento académico
e refletirem maior maturidade tedrica e metodoldgica por parte dos
pesquisadores. Apos a busca inicial com as cinco palavras-chave no
Catalogo da CAPES, implementou-se um rigoroso processo de validagao
envolvendo a aplicagdo de critérios de inclusao e exclusio previamente
estabelecidos. Esse processo demandou a leitura criteriosa de resumos,
palavras-chave, objetivos e, quando necessario, de trechos especificos
das teses para determinar sua pertinéncia ao escopo da pesquisa. Como
resultado desse processo metodologico de selecdo e validacdo, o corpus
final consolidou-se com 59 teses de doutorado que atenderam integral-
mente aos critérios estabelecidos, representando assim o panorama das
pesquisas sobre transmidia defendidas em diversas areas do conheci-

mento no Brasil durante o periodo analisado.
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Retomando o foco a uma das categorias autorais, elas foram
categorizadas em 6 campos de producdo: entretenimento, informagao,

publicidade, artes visuais, design digital e ensino e aprendizagem.

Imagem 3
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Moreira (2023).

A fim de exemplificar alguns achados, foram selecionados alguns
recortes dos resultados, em especial, aqueles pertinentes as categorias
autorais citadas. Na categoria de entretenimento, foram identificadas
33 teses que abordaram questdes associadas a produtos culturais e de
entretenimento tais como seriados, telenovelas, filmes, historias em
quadrinhos, livros, games, dentre outros formatos e géneros. No campo
de producao de informagao, 8 teses trataram sobre questdes associadas
a qualquer conteudo informativo de natureza jornalistica. Para o campo
de produc¢do de publicidade, 2 teses identificadas abordaram questdes
associadas a campanhas publicitarias em diversos formatos e que

tenham a funcdo de promover, divulgar ou vender o objeto principal da
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campanha ou uma ag¢do publicitaria associada a ele. Ja na categoria de
artes visuais, 5 teses exploraram questdes associadas a obras do campo
das artes visuais como escultura, pintura, dan¢a e musica, sendo elas
de criagdo do autor da tese ou de outros artistas. Na de design digital,
foram identificadas 3 teses que abordam questdes associadas ao design
digital como parte vital do desenvolvimento da argumentagao tedrica e/
ou aplicagdo de conceitos e modelos proprios da area do design digital
ao fendmeno da transmidia em alguma instancia. E a sexta categoriza-
¢do, 8 teses que abordaram a transmidia como ferramenta de ensino,
a fim de solucionar problemas, transpor barreiras de aprendizagem e
otimizar a compreensdo de um assunto a um publico especifico, com
excecdo daqueles que tenham teor politico ou jornalistico.

Com essas descrigdes, ¢ possivel observar a correlagdo que
fizemos com matéria prima na definicdo do dado. Vale ressaltar, como
Jj& apontamos anteriormente, que pela transversalidade da comunicagao
como area de conhecimento, a categorizagdo dos campos de produgao
foi proposta com base naquele campo visto como principal ou mais
atenuado na pesquisa da tese coletada, podendo sim ter mais de um
campo de produgdo identificado, caso seja do interesse particular de
um pesquisador que deseje categorizar a partir do campo de produgao.
Apesar de ndo explorarmos neste artigo a totalidade dos cruzamentos
de dados possiveis a partir da conclusdo de cada uma das analises reali-
zadas, incentivamos fortemente que os leitores interessados busquem a
tese completa e sua planilha base, onde todos os dados coletados estao

devidamente disponiveis, sistematizados e organizados para consultas
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detalhadas e futuras investigagdes®. Foi precisamente esse conjunto
robusto de dados que permitiu empreender analises quantitativas e
qualitativas, as quais possibilitaram inferir padrdes significativos e
comprovar empiricamente que Henry Jenkins, autor da obra seminal
Cultura da Convergéncia, figura como o autor mais recorrentemente
citado em todos os campos de producdo investigados. Essa recorréncia
manifesta-se de forma expressiva no campo da informagao, onde 7 das
8 teses analisadas citam o autor; no campo de ensino e aprendizagem,
com citagdes em 8 das 8§ teses; no campo do entretenimento, onde
aparece em 31 das 33 teses catalogadas; no campo das artes visuais,
presente em 3 das 5 teses; no campo do design, citado na totalidade das
3 teses identificadas; e no campo da publicidade, mencionado em 1 das
2 teses localizadas. Essa presenca consistente e abrangente consolida
Jenkins como referéncia tedrica principal e praticamente indispensavel
no estudo da transmidia em sua amplitude, atravessando diferentes
campos de producao e abordagens investigativas.

Como um breve parénteses, um aspecto revelador identificado na
analise do corpus diz respeito a predominancia de referéncias estrangeiras
nas pesquisas brasileiras sobre transmidia. A presen¢a macica de Henry
Jenkins como autor mais citado em praticamente todas as teses analisadas
evidencia ndo apenas sua influéncia teérica fundamental, mas também
uma dependéncia significativa de referenciais teéricos produzidos fora
do Brasil. Embora pesquisadores brasileiros tenham desenvolvido con-

tribui¢des relevantes e originalidade na andlise de objetos nacionais,

6. Aplanilha base ¢ a ferramenta que contém todos os dados disponiveis de todas as
teses coletadas. Consulte Moreira (2023) partir do apéndice C. A planilha editavel
esta disponivel para compartilhamento, basta solicitar via e-mail marigmoreira(@
gmail.com
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como as telenovelas transmidiaticas estudadas pelo grupo OBITEL
Brasil, a fundamentacdo tedrica ainda se apoia majoritariamente em
autores estrangeiros. Essa constata¢do suscita reflexdes importantes
sobre a necessidade de fortalecer a produgdo tedrica nacional na area
da transmidia, desenvolvendo conceitos e frameworks metodolégicos
que contemplem as especificidades do contexto brasileiro de produgao
e consumo midiatico. A baixa proposi¢do de objetos transmidiaticos
nacionais identificada na pesquisa reforca esse cenario de dependéncia,
sugerindo que o campo de estudos de transmidia no Brasil ainda esta
em processo de consolidagdo de suas proprias bases epistemologicas,
capazes de dialogar criticamente com as teorias internacionais sem,
contudo, subordinar-se inteiramente a elas.

Se cruzarmos os dados sobre campo de producdo de “design
digital” e “publicidade” com os de principais autores citados, ¢ possi-
vel inferir algumas questdes para além dos recortes que ja discutimos

quanto ao campo mais expressivo de “entretenimento”.

Imagem 4

Relagao dos Principais autores do Campo de Produgdo
- Design Digital
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Moreira (2023).
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Quanto a baixa variagdo de autores no campo de produgdo de
“design digital” pode ser justificada pela particularidade especifica da
tematica em utilizar autores como Jenkins (que esta presente em todos
os campos de producdo como o mais citado entre os autores) e Scolari
como autores introdutorios para a tematica, enquanto Dena e Gambarato
possuem trabalhos que se apoiam em uma essa Otica mais teorica e/ou
ferramental, de observar a transmidia como um framework.

Quanto ao campo de produgdo “Publicidade”, os principais
autores sdo extremamente pulverizados, conforme apresentado no

grafico abaixo.

Imagem 5

Relagao dos Principais autores do Campo de Produgdo
- Publicidade
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Moreira (2023).

Por pertencente a area de comunicagdo, autores associados ao
campo de produgdo de Publicidade sdo mais frequentes e presentes como
abordagem teorica inicial para apresentar a tematica da transmidia em

seus trabalhos. Vale apontar a presenca de autores brasileiros, como
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Fechine, Santaella e Covaleski. Apesar da alta variagdo e baixa frequ-
éncia dos autores, podemos inferir que o campo de publicidade tem uma
alta representatividade de autores que construiram suas pesquisas nesse
espaco. E possivel expandir essas inferéncias ao cruzarmos outros dados
presente na planilha base em caso de necessidade de argumentos mais
especificos que podem identificar presenca forte do estudo da tematica
em universidades especificas ou periodos temporais.

Agora, sobre modos de abordagem, categoria criada como
tentativa de melhor circunscrever a questdo de “como” estudamos a
transmidia no Brasil. Trata-se de categorias englobantes que exercem
funcado similar a de eixos de estudo, constituidos a partir de uma analise
global e critica, que leva em consideracgao todos os dados coletados,
procurando espelhéd-los em uma sistematizacdo mais sintética e geral.
(Moreira, 2023). Foram identificados quatro modos de abordagem:
1) Abordagem descritiva e analitica de produtos, projetos e estratégias
transmidia, que apresentaram teses que analisaram o desenvolvimento
de agdes e projetos transmidia, focando em suas estratégias de producao;
2) Abordagem focada nos estudos de recepcao, cultura de fas e cultura
participativa, que apresentaram teses que priorizam, na sua fundamen-
tacdo teorica e na analise dos objetos de estudo, questdes associadas
prioritariamente a recepg¢ao transmidia, cultura participativa e cultura
de fas; 3) Abordagem constitutiva de métodos e/ou desenvolvimento
de objetos transmidia, que trata de teses que focaram na construgao de
métodos ou alguma formatagao estruturada aplicada a transmidia, seja
para andlise de um objeto transmididtico (produtos, projetos ou estraté-
gias transmidia) ou o desenvolvimento do proprio objeto transmidiatico

em si; e 4) Abordagem estendida a conceitos e temadticas transversais a
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transmidia, que indicaram as teses que desenvolvem discussoes trans-
versais a transmidia tanto aos termos correlatos de fenomenos midia-
ticos similares (crossmidia, hipermidia, dentre outros) e/ou analises de
objetos ou cendrios transmidia, mas ndo sdo necessariamente o principal
enfoque da pesquisa. De forma gréfica, o corpus de 59 pesquisas fica

disposto assim:

Imagem 6

Modos de abordagem

MODOS DE ABORDAGEM
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projetos e estratégias desenvolvimentode  transversais a transmidia.  cultura participativa e
transmidia objetos transmidia cultura de fas

Moreira (2023).

Assim como no campo de producao, os cruzamentos de dados
de modos de abordagem, com outros dados bibliograficos ou demogra-
fica oferece uma série de andlises e inferéncias que contribuiram para
a construcao da reposta de como pesquisamos a transmidia no Brasil.
Pelo o6tica do modo de abordagem mais expressivo - 24 teses exploram
a analise de produtos, projetos e estratégias transmidia - € possivel apre-
sentar alguns recortes de resultados, como as metodologias utilizadas

nas teses desse modo de abordagem em especifico.
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Imagem 7

Recorte de tabela de cruzamento dos dados das teses
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Moreira (2023).

Com base nesse cruzamento de dados, ¢ possivel observar uma
tendéncia por escolhas metodologicas de carater qualitativo descritivo.
Como defendido na tese, a distribuicao destas escolhas metodologicas
também se apresenta de forma bem equilibrada, quanto a frequéncia
e recorréncia, entre as quatro categorias propostas (Moreira, 2023).
As questdes metodologicas em que podemos identificar similaridades,
repeti¢do de termos, métodos utilizados de forma sindnimas, dentre
outras conclusdes, se apresenta como uma observagao interesse neste
recorte. Entende-se escolhas metodoldgicas como “pesquisa bibliogra-
fica”, “estudo de caso” e “analise critica” sdo, em geral, uma das partes
do processo metodologico selecionado pelos autores e que tem fungao
expor, contextualizar e analisar os objetos de pesquisa, podendo estar

associada ou ndo a outras abordagens metodologicas mais especificas
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99 ¢

como “semiotica discursiva”, “analise de midia social” ou “etnografia”.
(Moreira, 2023, p. 156)

Um dado extra coletado, que, apesar de nao ser um dos principais
que queremos abordar aqui, vale ressaltar pela introdu¢do conduzida
quanto o desenvolvimento de algo autoral. Foi observado que algumas
pesquisas tinham como objetivo criar conceitos/termos pertinentes
aos estudos de transmidia, criar/desenvolver projetos que envolvem o
fendmeno ou criar/desenvolver métodos ou formas de abordagem para
estudar objetos transmidia. Apenas 11 teses, correspondente a 18,6% do

corpus, tentaram criar algo dentro das caracteristicas previstas nesse dado.

Imagem 8

Dados quanto a criagdo de sistema, método,
conceito ou projeto
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Moreira (2023).

Consideracoes finais

Apesar da riqueza presente nos cruzamentos de dados, que nos
faz querer debrugar sobre as possibilidades, tensionar argumentos, ins-

tigar discussoes e propor inferéncias, como as de que ha Programas de
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Pos-graduacdo que se beneficiariam de grupos de pesquisa tematicos
de transmidia, dado a alta produtividade de alguns pesquisadores; que
algumas universidades apresentam uma demanda latente para discussao,
em mais de uma area de conhecimento, que talvez ainda nem tenham
identificado; e que j& temos pesquisadores brasileiros - como temos!
- com um corpo de trabalho pertinente a teméatica e que estdo sendo
citados como referéncias nacionais. E como sdo tantas possibilidades,
tantas informagdes que poderiamos agregar em mais alguns artigos,
delimitamos nosso foco com o intuito de apresentar os seis campos
de produgdo e quatro modos de abordagem que retratam a pesquisa
da transmidia no Brasil, mapeados como uma figura ndo tao estatica,
apesar do periodo especifico do recorte, mas que contribui para uma
andlise global de como estudamos transmidia no Brasil.

Ao cunharmos os dados de “Modos de Abordagem” e “Campo
de Producdo”, promovemos a sintese das informagdes que permitiram
a construcdo deste retrato. Com isso, podemos concluir que esses dois
dados autorais, nascidos de uma andlise profunda de 59 teses, com
milhares de dados e suas ramificagdes, apontam que a area da transmidia
se concentra, majoritariamente, em observar o campo a partir da analise
de objetos, produtos e estratégias transmidia, em um recorte tematico
do entretenimento. Observar a atividade de pesquisa de transmidia e
suas presencgas, suas auséncias - como a baixa proposi¢ao de objetos de
transmidia nacional - ¢ suas manifesta¢des em outras areas de conheci-
mento permite que ela seja analisada como parte da expansao do termo
e suas aplicacdes, o que instigamos aos futuros pesquisadores a observar

como grande potencial para a area.

132



Para além dos resultados, entendemos que a concep¢ao dos modos
de abordagem e dos campos de producdo pode ser aplicada em outras
areas de estudos que se beneficiariam dessa recuperagdo da historia
presente na producdo académica de forma coletiva, para entendermos

0 presente e, assim, iniciarmos a propor novas pesquisas para o futuro.
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K-POP: A ESTRUTURA COMPLEXA DAS
CONEXOES ENTRE REDES E ENTRE FAS

Karina Pettinati Cardoso Ramos’
Carolina Fernandes da Silva Mandaji’

Pensar as redes sociais e 0 ambiente virtual que abrange diversas
plataformas de comunicagao ¢ pensar as varias formas de o individuo
se relacionar com outros € com o contetdo de interesse. Compreen-
dendo que esse meio virtual possui, uma caracteristica de conexdo e
troca de contetido entre as proprias plataformas, conforme considerado
por Henry Jenkins (2022) como convergéncia midiatica, observa-se a
profoundidade de estudar esse ambiente.

Dado isso, o trabalho visa discutir a relacdo entre os fas de

K-pop (abreviagao do inglés Korean Pop, estilo de musica sul-coreano)
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no ambiente virtual e as estratégias das empresas ao fazé-los participar
e interagir com os contetidos. Essa delimitagdo se deve ao observar a
forma que as empresas da industria de musica sul-coreana utilizam
das possibilidades de interconexdo entre as diferentes redes sociais e
plataformas digitais e a forma que os fas respondem a empresa diante
dessas estratégias. Neste caso, este trabalho se baseia em duas proble-
matizagdes: as estratégias utilizadas pelas empresas a fim de fazer os fas
consumirem os conteudos e as diversas possibilidades de participacdo
e interacao dos fas diante desses contetudos.

Dito isso, a hipdtese que conduz a construcdo deste trabalho € que
a estratégia transmidia contribui para as variadas conexdes e estruturas
no ambiente virtual, ja4 que uma das possibilidades compreendidas por
Yvana Fechine (2014) ¢ da estratégia como uma “experiéncia coletiva
de consumo da midia” (Fechine, 2014, p. 12). As problematizacdes e
a escolha do tema em torno da estratégia transmidia no K-pop também
considera outros estudos sobre seu crescimento midiatico. Isso € possivel
entender a partir do que ficou conhecido como Hallyu Wave’ que foi o
nome dado a esse fendmeno do reconhecimento gradativo dos produtos
sul-coreanos desde o final dos anos 90 (Dal, 2012, p. 3).

Mais precisamente, foi com a Hallyu 2.0 que foi possivel observar
a contribui¢do significativa das redes sociais e outras plataformas de
comunicagao digital, como o YouTube, para a extensdo da cultura sul-
-coreana além da Asia (Dal, 2012). A partir disso, essas redes tornam-se
importantes para a conexao dos fas nesse meio digital, porém, como

mencionado anteriormente, as a¢cdes das empresas ndo visam apenas

3. Hallyu Wave é o termo em inglés que ¢é traduzido para a Onda Coreana.
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a construcao de relagdes e da unido dos fas, mas, principalmente, no
incentivo do consumo mididtico de seus grupos.

J& que a estratégia transmidia ¢ uma relagdo entre as agdes das
empresas para motivar o consumo midiatico e entre a participagao dos
fas em resposta a essas estratégias, o presente trabalho tem como foco
a analise desse processo em especifico. Compreendendo, também, que
a criagdo de um universo narrativo ficticio a partir de contetdos e dos
Music Videos (MVs, conhecidos também como clipes) foi uma forma
encontrada por certas empresas de incentivar a participacdo direta dos
fas (Flores, 2024, pp. 41-42).

Assim, com o objetivo de compreender a relagdo entre as
estratégias transmidia das empresas de K-pop e a participacao dos f3as,
o trabalho ¢ dividido considerando seus elementos de andlise. Sendo
a primeira parte composta por uma revisao bibliografica para entender
o ambiente virtual como um espago possivel de construgdo das rela-
¢des sociais entre os fas e as empresas. A segunda parte voltada para o
desenvolvimento sobre a estratégia transmidia com a complementacao
de um corpus que compreende um intervalo especifico de promocgao do
grupo ATEEZ que teve a sua estreia em 24 de Outubro de 2018 com o
album “TREASURE EP. 1: All to Zero” tendo 8 integrantes.

Por fim, a Gltima parte do trabalho procura unir as compreensoes
proporcionadas pelas duas divisdes anteriores a fim de responder a pro-
blematica proposta de como € possivel manter essa estrutura emaranhada
de interacdo e de participagdo gerada pela estratégia de transmidia nesse
ambiente virtual. E importante também, tragar consideragdes a respeito
dos termos utilizados para se referir aos aplicativos que compdem o

recorte do corpus do trabalho. Assim, a defini¢do trazida por Recuero
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(2019) ¢ de Site de Rede Social que se remete a ideia da Web, ou seja,
da estrutura de um site onde engloba possibilidades de construir um
perfil publico, exibir esse perfil em uma rede e outras pessoas poderem
“’andar’ pela rede social alheia” (Recuero, 2019).

Essa defini¢do corresponde ao que se pode observar no caso do
X (antigo twitter) e do Instagram, entretanto, por esse termo nao acom-
panhar a estrutura movel dos aplicativos como ¢ visto frequentemente
(Recuero, 2019), para o presente trabalho, ¢ tratado apenas como rede
social* para se referir a esses aplicativos. Retornando aos conceitos
discutidos no trabalho Fechine (2014) descreve a transmidiagdo como
uma forma de produ¢do em que sua organizagao e distribuicdo necessita
de estratégias de interagdo (Fechine, 2014, p. 7) sendo essas formas
producdes tematicas de estudos para diversos pesquisadores das midias.

Assim, é perceptivel que a estratégia transmidia tem uma impor-
tante atuagao ao se tratar da participacdo dos fas nas redes sociais, visto
que eles buscam a compreensao do universo narrativo apresentado por
um grupo. Nao sé isso, mas também ¢ possivel constatar uma unido
desses fas na construcdo do seu proprio espago delimitando suas inte-
racdes e seus interesses. Entretanto, ndo se pode negar que a narrativa
transmidia ndo héd apenas uma questdo de desenvolvimento da narrativa,
mas hé, também, o incentivo econdmico advindo da participagio e do
consumo dos fas por esses contetidos, gerando, assim, um grande fluxo

de informagdes no meio digital (Jenkins, 2022, p. 150).

4.  Como este trabalho nao busca discutir sobre os termos que envolvem as pesquisas
de midias no ambiente virtual, serd considerada a defini¢do de rede social para
se referir ao X, ao Instagram e outras plataformas de compartilhamento.

138



As redes sociais também se conectam

Com os avangos tecnologicos das redes e midias de comunica-
cdo como a TV, aplicativos de mensagem instantinea e redes sociais,
a compreensao das relagdes, interagdes e o contato entre os individuos
também precisam acompanhar essas mudancas. Para essas discussoes,
os estudos de Henry Jenkins (2022) sdo importantes para entender que
as midias e redes sociais possuem uma relagdo de cooperagao pelos
quais os contetidos perpassam as variadas midias e criam uma rede onde
os espectadores (para este trabalho, em especifico, os fas de K-pop)
acompanham esse fluxo (Jenkins, 2022).

O autor também analisa o conceito de Pierre Lévy (1999)
sobre a inteligéncia coletiva para se referir a dindmica de colaborar e
compartilhar conhecimentos em um determinado grupo (Lévy, 1999,
p. 130). Por sua vez, essa caracteristica confere uma forma de atuagao
participativa a essa organizac¢do de individuos ou dos fas que buscam
informacodes e experiéncias no ambiente virtual sendo esse processo
denominado de comunidades de conhecimento que sao “mantidas por
meio da producdo mutua e troca reciproca de conhecimento” (Jenkins,
2022, p. 59).

Jenkins (2022) reforca em seus estudos que a convergéncia se
refere a esse novo meio de pensar a conexao das midias de forma que
suscite uma experiéncia de consumo de contedo em diversas plata-
formas (Jenkins, 2022, p. 108). Uma dessas que sera a base do estudo
deste trabalho ¢ a transmidia que pode ser entendida como “uma logica
de producao, distribuicao e consumo [...] orientado pela distribuicao
em distintas midias e plataformas tecnologicas de contetidos associados
entre si” (Fechine, 2014, p. 7).
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A autora define esse conceito considerando a midia televisiva,
porém ¢ possivel transpor essa ideia ao pensar no fa de K-pop, ja que
as estratégias de transmidia pressupdem que ha um “destinador® da
comunicagdo” e a “participac¢ao dos destinatarios dessa comunicagao”
(Fechine & Lima, 2019, p. 114). Dessa forma, fica claro que, para as
producdes da estratégia, tem-se as empresas de K-pop que promovem
os grupos e utilizam desses recursos tecnologicos das midias digitais
para que os fas de K-pop, por sua vez, participem dessa troca.

Por outro lado, a transmidia vem sendo pesquisada a partir do
estudo das narrativas como histdrias, geralmente de narrativas ficcionais,
que se desdobram em multiplas plataformas e se adaptam a ela (Fechine,
2014, p. 8). Porém, essa relacdo ¢ ainda mais extensa ao considerar as
possibilidades do desenvolvimento de uma narrativa no meio digital
e, junto disso, as variadas formas que os fas podem escolher participar
e interagir com esses contetidos. Jason Mittell (2012) que investiga o
conceito da transmidia no contexto televisivo também compreende que
a internet proporciona uma inteligéncia coletiva, ja que os fas se unem
na busca de informacgdes ou troca de ideias ao abordar as narrativas
(Mittell, 2012, p. 35).

Além disso, o autor descreve as narrativas complexas como
adaptagdes criativas das narrativas pensadas pelo ptblico e nas diferentes
midias, entendendo como uma relacao reciproca da empresa que cria as

narrativas e dos fas que buscam compartilhar ideias e participar desse

5. Destinador/Destinatario designam em sua acepgdo mais geral, os dois actantes da
comunicagdo “o Destinador ¢ aquele que comunica ao Destinatario-sujeito nao
somente os elementos da competéncia modal, mas também o conjunto de valores
em jogos; ¢ também aquele a quem ¢ comunicado o resultado da performance do
Destinatario-sujeito, que lhe compete sancionar” (Greimas & Courtés, 2008, p. 132).
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processo. O autor destaca, também, essa caracteristica investigativa
dos fas de compreender, construir e discutir o que se passa na narrativa
(Mittell, 2012, p. 42) como parte dessa dinamica de unido dos fas.
Aprofundando mais nos conceitos sobre narrativa, Marie-Lauren
Ryan (2013) afirma que “a habilidade de inspirar a representacao mental
de um universo ¢ a condi¢do primdria para um texto ser considerado
uma narrativa” (Ryan, 2013, p. 98). A ideia da representacdo mental
considera que o universo narrativo € aquele descrito e apresentado
pelo destinador da comunicag¢ao, neste trabalho, considerado como as
empresas de K-pop. Mas também, o universo narrativo ¢ aquilo que os
fas constroem e investigam a partir do que ¢ apresentado na midia. Isso
quer dizer que, no caso dos fas de K-pop, ha a narrativa apresentada
nos MVs que foi uma constru¢cdo das empresas, bem como o que os fas
constroem a partir dessas pistas e fragmentos da historia considerando o
que ja se sabe do universo narrativo juntando com o que foi apresentado.
A autora também busca investigar mais a defini¢ao de universo
narrativo propondo que seja composto por um universo que “‘sugere um
espaco” e por uma narrativa que ¢ “uma sequéncia de acontecimentos
que se desenvolve no tempo” (Ryan, 2013, p. 98). Portanto, nota-se
que a construcdo de um universo narrativo no K-pop envolve o que as
empresas (destinadoras) apresentam no espago do MV e outros conte-
udos e do que os fas (destinatarios) compreendem e constroem, carac-
terizando a sua performance nessa relagdo. Para isso, os fas precisam
cooperar e trocar informacdes, sendo a caracteristica de comunidades
de conhecimento proposto por Lévy (1999) e, também, das narrativas

complexas estudadas por Mittell (2012).
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Assim, a Figura 1 busca sintetizar o que foi apresentado até aqui,
sendo que a narrativa transmidia (1) é considerada um texto narrativo
se inspirar uma representacao mental (2) desse universo narrativo nos
destinatarios. Por sua vez, o universo narrativo pressupde (3) um espago
com acontecimentos desenvolvidos no tempo que ¢ construido pela
investigagdo dos fas a partir do que as empresas apresentam sobre o
universo. Conectando ao objeto de estudo da pesquisa (os M Vs do grupo
ATEEZ que apresentam uma narrativa ficcional), esse espago seria o
ambiente virtual e os acontecimentos ao longo do tempo dependem da
performance dos fas sobre os elementos que sdo apresentados. Esses
elementos sdo mais perceptiveis ao terem conexao com o mundo real
definido por Ryan (2013) como o ndo-ficcional, uma distingao do uni-
verso narrativo (Ryan, 2013, p. 113).

Essa logica também pressupde a troca e a cooperagao dos desti-
natarios, os fas, ja que esse processo de apresentar a narrativa para incitar
uma representacdo mental e permitir que os fas construam o universo
narrativo produz muitos materiais ao buscarem discutir sobre o que ¢
apresentado (Ryan, 2013, p. 98). Portanto, os destinatarios (empresas
dos grupos de K-pop) precisam se utilizar das estratégias transmidia (4)
para incentivar e manter o interesse dos fas.

Entretanto, todo esse processo da criagdo de uma histéria
narrativa pelas empresas, da utilizacdo das redes sociais a fim de pro-
porcionar uma experiéncia para os fas e dessa participagdo dos fas na
busca de compreender o universo narrativo apresentado reforga ainda
mais o questionamento proposto: como € possivel manter essa estrutura
complexa de participag@o dos fas neste universo narrativo constituido

por/pela transmidialidade? Considerando que parte desse universo
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precisa inspirar uma representacao mental nos fas, carecendo que eles
investiguem os conteudos disponiveis e apresentados nas redes sociais,

¢ importante, entdo, aprofundar nesse viés.

Figura 1

Construgdo visual representativa do processo de
narrativa transmidia

r

ﬁ Narrativa transmidia —
’\/‘z‘

Estratégias Represehtagéo mental
transmidia do universo narrativo
| 4/\,
Construgdo do universo/
narrativo 3

Autoria propria.

Um fa investigativo

Para responder a questdo anterior, serdao utilizadas as analises
em torno das estratégias de transmidia em conjunto com as promo-
coes e algumas apresentacdes realizadas pelo grupo ATEEZ. Desde a
estreia do grupo, a empresa, KQ Entertainment, utiliza os M Vs e outros
materiais oficiais para construir ¢ desenvolver uma narrativa ficcional
em que os integrantes do grupo sdo “piratas que parte em busca de seu
tesouro” (Flores, 2024, p. 46). Como este trabalho ndo visa desenvolver
ou analisar a narrativa do grupo, ja que essa investigacao foi feita na
dissertacao de Flores (2024), serao utilizadas determinadas informacgdes
para elucidar sobre a narrativa e poder avancar com as questoes que

envolvem a problematica proposta neste trabalho.

143



Sendo assim, as questdes que envolvem a construc¢ao dos cendrios
nos MVs até apresentacdes em shows ou em competi¢des sdo formas
também de apresentar trechos da narrativa ou elementos que buscam
complementar a historia principal (Flores, 2024, pp. 62-63). O que real-
mente interessa aqui sdo as estratégias utilizadas para apresentar essa
narrativa e esses elementos aos fas e como os fas recebem de forma a
refletir na sua atuagao nesse ambiente virtual.

Com isso, a primeira estratégia que se pode considerar da
transmidia € a de expansdo que se trata do desdobramento da narrativa
além da midia original com elementos que o espectador possa associar
com o seu dia a dia (Fechine, 2014, p. 8). Esse método ¢ comum de ser
visto no caso de utilizar o MV para desenvolver a narrativa que pode,
ou ndo, permear em uma sequéncia e isso instiga os fas a pensarem nas
histérias ndo apenas como constituinte da muisica, mas como um novo
universo possibilitado pela narrativa.

Entretanto, isso pode ser visto ndao s6 nos espacos dos MV’s, como
foi dito anteriormente. O ATEEZ também utiliza outros espagos para
desenvolver a narrativa, como foi o caso de uma apresentacdo durante
uma competi¢do que € transmitida pelo aplicativo da emissora Mnet que
promove esses eventos (e, posteriormente, ¢ publicada no YouTube).
O grupo utilizou esse espaco como uma forma de desenvolver sua
historia ficticia com o nome de “The Awakening of the Summer” que
sera avaliado com base na postagem feita por um fa na rede social X
sobre suas ideias a respeito dos elementos apresentados pelo grupo na
apresentacao como forma de desenvolvimento da narrativa.

Ja no caso da segunda estratégia transmidia, a de propagagao,

que tem o objetivo de repercutir a narrativa em outras redes para manter
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o interesse e ter o envolvimento do fa (ou espectador). Neste caso, ¢
comum observar que as empresas utilizam dos perfis oficiais dos gru-
pos para realizar promogdes dos albuns novos ou de outros produtos
vendidos, além de criar conteudo de entretenimento. Para dar sequéncia
no desenvolvimento proposto a partir da problematica, serd avaliada a
promogao do album “THE WORLD EP.1:MOVEMENT” do ATEEZ
tendo como titulo da musica “Guerrilla”.

Na apresentacdo de “The Awakening of the Summer” citado
anteriormente, o ATEEZ utilizou diversos elementos para compor
o cenario e um deles merece atencdo (Figura 2), ja4 que objetos sdo
utilizados para os fas reconhecerem o que pode ou nao fazer parte da
narrativa permitindo criar conexdes (Flores, 2024, p. 65).

Figura 2

Captura de tela da apresentagdo “The Awakening of the
Summer” do ATEEZ no canal oficial da Mnet no YouTube

/i

‘ 7 st '717‘: . SO
Nota. Captura de tela da apresentacdo do grupo “The Awakening of the Summer’
do ATEEZ no canal oficial da Mnet no YouTube (Mnet K-POP, 2021).

>
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O elemento neste caso € 0 Zepelim® (marcado na imagem acima)
com os panfletos que estdo saindo de dentro dele, em que representa um
contexto para a continua¢do da narrativa do grupo e que foi percebido
pelos fas como um momento importante para a construcdo da historia.
Isso ¢ percebido ao observar como os fas interagem com o que € apre-
sentado pelo grupo e, considerando o vasto alcance das redes sociais,
esse ambiente virtual ¢ utilizado como forma de discussdo e trocas de

informacgdes (Figuras 3 e 4).

Figuras 3 e 4

Postagem de um fa sobre a apresentagdo do ATEEZ’;
Continuagdo da postagem® (respectivamente)

. elif o
& Ehh"h d s & @hjhopeworld
@hjhopewor
Equilibrium and the references:
the performance/stage analysis of Rhythm Ta "The Awakening of
Summer" by Ateez "after WW3, those of us who survived knew mankind could never

survive, so we have created a new arm of the law to seek out and
eradicate the true source of Man's inhumanity to Man. His ability to FEEL"

ull ver.] EI‘E‘ Ef (The Awakening of Summer)

OJ OJE X (ATEEZ)

& ATEEZ(0lI0|E|X)
A& ATEEZ(0J0|E|Z) 2:59 PM - Apr 29, 2021
2:59 PM - Apr 29, 2021 O o O an Qs

Nota. Captura de tela de uma postagem feita pelo perfil elif (2021).

53

6. O Zeppelin foi um dirigivel rigido inventado pelo conde Ferdinand von Zeppelin
nos Paises Baixos em 1874, de formato alongado caracteristico, ou uma aeronave
“mais leve do que o ar” (Romanzoti, 2014).

7. Tradugdo do titulo da postagem: “uma analise sobre a performance/apresentacao
de Rhythm Ta ‘The Awakening of the Summer’ do Ateez” (elif, 2021).

8. Traducdo do titulo da postagem: “Equilibrio ¢ a referéncia: ‘depois da Terceira
Grande Guerra, aqueles de nds que sobreviveram sabiam que a humanidade
nunca poderia sobreviver, entdo criamos um brago conhecido da lei para buscar
e erradicar a verdadeira fonte da desumanidade do homem para com o homem.
Sua capacidade de SENTIR” (elif, 2021).
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Esse caso da utiliza¢do do elemento Zepelim ¢ um exemplo do
que Ryan (2013) caracterizou sobre o texto narrativo incitar uma repre-
sentacdo mental nos espectadores/fas, ja que o elemento foi reconhecido
como uma parte importante para a construcao da narrativa. Além disso,
a utilizagdo da rede social para relatar as ideias também demonstram
como os fas utilizam do meio virtual e dos recursos disponiveis para
buscar a troca de informagdes e a materializagao desse universo narrativo.

A partir disso, ¢ possivel observar diferentes questdes que ja
foram abordadas anteriormente como o caso da inteligéncia coletiva,
como essa troca reciproca de informagdes e conhecimento para conseguir
chegar a uma logica sobre o desenvolvimento desse universo ficcional.
Essa investigacdo por parte dos fas ¢ o que da o carater de uma narra-
tiva complexa (Mittell, 2012, p. 35), mas também, demonstra que esse
universo ficcional ndo se restringe apenas ao que ¢ apresentado e sim,
construido pelos fas.

Como esse processo pode ser dificil e até trabalhoso, as empre-
sas também necessitam de outras formas para manter o interesse dos
fas e manté-los interagindo, principalmente, com os materiais oficiais
disponiveis. Esse processo pode ser visto pela estratégia de propagacao
descrita acima, em que € possivel observar as postagens de promoc¢ao do
album “THE WORLD EP.I:MOVEMENT” no perfil oficial do grupo
no Instagram (Figura 5) que possuem elementos semelhantes ao do que

foi mostrado na apresentagdo do grupo pela emissora Mnet.
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Figura 5

Postagens promocionais do album “THE WORLD
EP1:MOVEMENT”

1)

-
S Il
R /B E

do grupo ATEEZ (ateez_official , s.d.).

Ao notar as datas das postagens, a apresentacao foi divulgada
no canal oficial da Mnet no YouTube em abril de 2021, ja as postagens
no Instagram foram publicadas no més de julho de 2022. A utilizacao
de elementos similares na postagem do Instagram com a apresentacao
¢ uma forma de instigar os fas a explorar a narrativa e retornar aos con-

teudos ja postados nessa busca por compreender o universo ficcional.
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Além disso, a questdo utilizada pela estratégia da propagagdo € jus-
tamente essa repercussao dos contetidos em diferentes redes sociais
(Fechine, 2014, p. 8).

Tendo ainda, a participacdo dos fas nesse processo de reproduzir
esse conteudo a partir das suas proprias analises e compreensdes, como
foi demonstrado nas Figuras 3 e 4, pode ainda ser observada conside-
rando a complexidade narrativa que entende os formatos seriados como
esses intervalos que permitem o desenvolvimento mais aprofundado dos
personagens ou da histéria em si (Mittell, 2012, p. 33). Isso quer dizer
que, esse intervalo entre a apresentacdo da competicdo e a postagem
das fotos também faz parte dessa dindmica da narrativa transmidia.

O recorte desse corpus ¢ importante para entender que a estra-
tégia transmidia e a construgdo de um universo narrativo por meio das
redes sociais e outras plataformas digitais de comunicag@o produzem
um grande fluxo de informacao que pode dificultar o processo de inves-
tigacdo dos fas. Porém, como apontado por Jenkins (2022), “Os fas
sempre foram os primeiros a se adaptar as novas tecnologias de midia; a
fascinagdo pelos universos ficcionais muitas vezes inspira novas formas
de producao cultural, de figurinos e fanzines e, hoje, de cinema digital”
(Jenkins, 2022, p. 190).

Essa caracteristica pode ser vista a partir do que Flores (2024)
investigou no servidor “LORETINYS” do Discord’ em que os fas do
ATEEZ utilizam desse meio para discutir a narrativa ficcional do grupo
(Flores, 2024, p. 22). De acordo com as pesquisas, esse servidor ¢ uma

organizag¢do ndo oficial realizada pelos proprios fas a fim de reunirem

9. Umaplicativo gratuito multiplataforma de comunicagéo permitindo comunicagéo
via texto, chamada de voz ou video-chamada.
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contetidos gerais de atualizagdes das atividades do grupo, espagos de
conversas entre os fas, mas principalmente, o espaco de discussao sobre
a narrativa ficcional.

Portanto, pode-se entender que essa organizacao foi uma forma
encontrada pelos proprios fas de agregar os diversos contetidos oficiais
postados e de compartilharem as ideias e conhecimentos de forma
ordenada. Além disso, entende-se, também, como uma forma de mate-
rializar as representacdes mentais possibilitadas pela narrativa trans-
midia e construir coletivamente esse universo ficcional. Por fim, tanto
as estratégias transmidia quanto a convergéncia mididtica que permite
esse fluxo de contetido sdo formas de incentivar os fas “a procurar
novas informagoes e fazer conexdes em meio a conteudos de midias
dispersos” (Jenkins, 2022, p. 32).

Cada um tem um papel?

A partir do que foi apresentado nas se¢des anteriores, ¢ evidente
que a convergéncia midiatica e o desenvolvimento das tecnologias de
comunicagdo proporcionam diferentes formas de pensar a interagdo
nas midias. Isso possibilita a troca e o contato entre fas de locais dife-
rentes no mundo que se unem e procuram compartilhar informagoes e
experiéncias sobre um assunto em comum.

Entretanto, conforme apontado nas analises da estratégia trans-
midia como uma forma de as empresas manterem essa atividade do fa
e entendendo que a constru¢do da narrativa envolve aspectos além do
que ¢ materializado nos MV’s, por exemplo, o grande fluxo que ¢ gerado
dessas interagcdes no ambiente virtual ndo corre o risco de saturar os fas

que fazem a investigacdo da narrativa?
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Para responder essa questdo, recorremos aos estudos de Fechine
e Lima (2019) sobre o trabalho do fa em um texto transmidia. Primeiro,
a concepcao de texto aqui remete as “estratégias de articulacdo entre
midias” (Fechine & Lima, 2019, pp. 120-121) desenvolvidas em torno
de uma midia de referéncia e, a partir dai, os conteudos se propagam e
se expandem. No caso do texto transmidia do ATEEZ, considera-se que
a midia de referéncia sdo os MVs que sdo por onde iniciaram a apre-
sentar a narrativa e, a partir dele, sdo desenvolvidos outros materiais.

A autora reflete essa atuagdo do fa a partir da consideragao desse
trabalho participativo e investigativo que os fas tém diante do texto
transmidia, em que o “consumo ativo envolve o apelo a uma cooperacao
textual, ou seja, uma disposi¢do para o trabalho com o texto proposto
pelo destinador da comunicagdo” (marcacdes da autora) (Fechine & Lima,
2019, p. 120). Considerando o caso particular que os textos transmidia
exigem essa atividade do fa a partir da interagdo com esses conteudos,
a classificacdo dos fas em trés grupos proposto por Sandvoss (2013)
auxilia a responder a indagagdo de como os fas conseguem lidar com
esse grande fluxo de conteudo transmidia.

Essa categorizacao dos fas pode ser compreendida entre: 1) fas que
consomem as midias e acompanham efetivamente o seu objeto; 2) os
adoradores que tém o uso da midia mais focado e buscam expandir
relacdes com outros adoradores; e 3) os entusiastas que consomem a
atividade em si do fandom e ndo o préprio objeto do fandom (Sandvoss,
2013, p. 26). O autor ainda adverte que essa definicao de fa é no sentido
de buscar uma compreensao dos conteudos produzidos e das relacdes

nas midias, ndo interfere nos termos mais frequentemente utilizados.
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Para o caso especifico que envolve os textos transmidia, pode-se
considerar que os entusiastas estdo mais envolvidos no processo ativo de
produgdo, como € o caso dos que utilizam a rede social X (apresentado
nas figuras 3 e 4) para compartilhar suas ideias envolvendo a narrativa.
Apesar de Sandvoss (2013) denominar que os adoradores buscam formar
relacdes com outros adoradores, nada impede de que essas relagdes
envolvam também os entusiastas ou os fas; afinal, os trés estariam em
torno de um mesmo objeto, mas apenas com formas de atuacao diferente
a depender do que se busca realizar no ambiente virtual.

Sendo assim, os fas (aqui de forma geral, ndo apenas referente
a categoria de Sandvoss) “decidem onde, quando e como consumir 0s
conteudos ofertados; atendem aos pedidos de colaboracdo dos pro-
dutores; enviam retorno aos produtores por meio das redes sociais”
(Fechine, 2014, p. 14). Dessa forma, cada fa contribui a sua maneira
nessa rede construida a partir dos lagos advindos das interagdes dos fas
com as estratégias transmidia e dos fas com eles mesmos e mantendo
essa estrutura complexa.

Sandvoss (2013) ainda complementa que as analises conside-
rando que as trés classificagdes propostas permitem diferentes formas
de dar sentido as agdes que sdo realizadas pelo fa a fim de “correspon-
der aos desejos, vontades e percepcao do eu” (Sandvoss, 2013, p. 27).
E, ainda, essa unido dos fas que caracteriza suas proprias organizagdes
em torno do objeto que seguem, sendo este o grupo de K-pop ou a
narrativa transmidia, dada essa competéncia de relagdes sociais dos
fas no ambiente virtual.

Essa organizagdo dos fas envolvendo troca de conhecimentos e

ideias ¢ justamente o que Lévy (1999) considera como as comunidades
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de conhecimento que permitem, a0 mesmo tempo, essa troca entre 0s
participantes e a relacdo dos produtores dos textos transmidia. Além
disso, ¢ importante considerar que essa relagdo nao ¢ fixa, ja que o
ambiente virtual permite essa movimentacao tanto dos contetidos quanto
dos individuos, tornando possivel aos fas que se agregam nesses lacos
“mudar de um grupo a outro, a medida que mudam seus interesses, €
podem pertencer a mais de uma comunidade ao mesmo tempo” (Jenkins,
2022, p. 59).

Isso quer dizer que, apesar de a estratégia transmidia utilizada
pelos destinadores solicitar um trabalho de participagao e envolvimento
dos fas para o desenvolvimento da narrativa, o ambiente virtual pos-
sibilita essa fluidez dos participantes e de “retroalimentacdo dos con-
teudos” (Fechine, 2014, p. 8). Essa movimentagdo ¢ o que caracteriza
tanto o viés de organizacdo das comunidades de conhecimento dos fas
que se unem na busca de compreender o universo narrativo quanto na

mobilidade dos proprios participantes.

Conclusao

A proposta do trabalho foi apresentar como a estratégia transmidia
tem sido utilizada pela industria de musica de K-pop e compreender
como os fas recebem essas estratégias e interagem com elas a fim de
construir uma forma de atuagcdo no ambiente virtual. A partir do que
foi apresentado, ¢ possivel compreender que os recursos tecnoldgicos
virtuais, como o caso da convergéncia mididtica e a propria transmidia,
ndo s6 possibilita a participacdo ativa dos fas, mas também intensifica

o fluxo de conteudos nesse ambiente.

153



Porém, mesmo com essa grande quantidade de informagdes,
os fas se adaptam as proprias dindmicas das redes sociais e criam sua
propria forma de atuar em consonancia, também, com outros fas. Sendo
que essa ideia ja estava sendo discutida por pesquisadores como Lévy
(1999) ao buscar entender as novas dinamicas das relagdes sociais no
meio virtual, como o conceito de inteligéncia coletiva descrito pelo autor.

De certa forma, para garantir que haja uma interagao participativa
dos fas diante dos textos transmidia, seria mais provavel que os ele-
mentos estivessem a disposi¢ao para facilitar o reconhecimento. Porém,
nem sempre € o caso, como apresentado pelas construgdes narrativas
do grupo ATEEZ em que alguns elementos precisam de mais atengdo
para serem relacionados, mas ainda assim, os fas conseguem coordenar
as atividades entre si, mesmo sem um acordo prévio dessa separagdo
de papéis desempenhados.

E importante, ainda, reforgar a ideia de que sdo as experiéncias
dos individuos em sua coletividade que vao construindo esse ambiente
do ciberespaco que se entende como comunidade virtual. O fa pode
percorrer pelas trés diferentes descrigdes de fas (proposta por Sandvoss)
dependendo da atividade realizada, como participar ativamente de vota-
coes (os fas na nomenclatura da tipologia), acompanhar o que os outros
fas estdo postando para se atualizar de conteudos oficiais especificos
de um idol ou grupo (os adoradores) ou, também, consumir o que os
fas estdo produzindo de teorias com base nas narrativas dos MVs (os
entusiastas).

Ainda ¢ valido retornar a ideia de que o universo narrativo ¢é
também uma constru¢do mental, j4 que nem toda a historia ¢ apre-

sentada pelo destinador, parte dela precisa ser desenvolvida pelos fas.
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Essa concepcdo permite prolongar as investigagdes, ja que o universo
seria esse espago construido e desenvolvido ao longo do tempo e a nar-
rativa ¢ a sequéncia de acontecimentos que ainda estd em crescimento,
portanto, quais seriam os limites da criacdo de um universo narrativo?
O ambiente virtual ¢ uma escolha que permite um limite mais vasto
desse desenvolvimento? Ou entdo, até que ponto da atuacdo e da cria-
cdo dos proprios fas pode ser considerada como parte desse universo

narrativo construido?
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USO DE ESTRATEGIAS NARRATIVAS DOS
CONTOS DE FADAS POR INFLUENCIADORES
DIGITAIS EXTREMISTAS DE DIREITA:
UMA LEITURA CRITICA

Marco Aurelio Reis’
Fernanda Sevarolli’
Thaiana Alves de Almeida’

Os contos de fadas costumam ser minimizados como narrativas
ingénuas destinadas apenas ao publico infantil, associadas a momentos
de lazer em rodas de familia ou a distra¢des alegres que povoam o ima-
gindrio da infincia. Essa visdo reducionista, porém, ignora a densidade
simbolica e a relevancia cultural dessas historias. Como demonstrou

Bruno Bettelheim (1976), longe de serem meras fantasias inofensivas,
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os contos de fadas condensam simbolos morais, psicologicos e exis-
tenciais que auxiliam na formacgdo ética, emocional e social de seus
leitores e ouvintes.

A permanéncia desse tipo de narrativa ao longo dos séculos
deve-se justamente a maleabilidade cultural que lhes permite traduzir
dilemas complexos da vida humana em linguagem simples e simbolica,
acessivel a diferentes publicos e contextos historicos. Esses relatos, ao
organizar conflitos em termos narrativos claros — o bem contra o mal,
a justi¢a contra a injustica, a inocéncia contra a corrup¢ao —, oferecem
instrumentos para a construcao de valores, para a escuta empatica e para
a organizacdo da experiéncia subjetiva em meio a crises individuais e
coletivas.

No entanto, essa poténcia pedagdgica também comporta riscos.
As mesmas estruturas narrativas que podem apoiar o desenvolvimento
emocional e a socializagdo ética podem ser transfiguradas em ferramen-
tas de manipulagao discursiva, especialmente em contextos de disputa
politica. Nas redes sociais digitais — em especial no Instagram, TikTok
e X (antigo Twitter) — tem-se observado a reconfiguracao dessas narra-
tivas por influenciadores digitais extremistas. Esses atores, alinhados em
grande parte a discursos de extrema direita, apropriam-se de arquétipos
fabulares e da chamada “jornada do her6i” (Campbell, 1949; Vogler,
2007) para produzir enredos moralizantes e simplificadores, capazes
de polarizar a esfera publica.

Nessas fabulacdes politicas, princesas indefesas, bruxas maléfi-
cas, lobos ameagadores e cavaleiros salvadores sdo reciclados em dis-
cursos autoritarios que mobilizam afetos, refor¢am dicotomias rigidas e

mascaram a complexidade da vida social. O resultado ¢ um fenémeno de
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estetizacdo da politica que transforma disputas ideoldgicas em enredos
fabulares de facil assimilagdo. Herois sdo apresentados como martires
perseguidos pelo “politicamente correto”, vildes assumem a forma de
professores progressistas, jornalistas criticos ou institui¢des democra-
ticas, e as massas sao figuradas como criangas inocentes necessitadas
de protecao.

A moralidade simplista das faAbulas — marcada por antagonismos
claros, puni¢des exemplares e recompensas gloriosas — ¢ reencenada
para dar legitimidade a discursos autoritarios que se apresentam como
redentores. Emojis, filtros infantis, metaforas sentimentais e efeitos
visuais tipicos das plataformas digitais intensificam o apelo emocional
dessas narrativas, tornando-as ainda mais persuasivas. Assim, velhas
tramas familiares convertem-se em armas simbolicas de polariza¢ao
politica de cunho extremista.

Casos internacionais ajudam a evidenciar a dimensao global
desse fenomeno. Andrew Tate (BBC Brasil, 2025) , ex-lutador de
kickboxing, figura como um “principe” miso6gino da comunidade Red
Pill, que glorifica a dominagdo masculina em oposi¢do ao feminismo,
defendendo abertamente o controle econémico sobre mulheres como
forma de preservar a ordem social. Javier Milei (Brasil 247, 2024),
presidente argentino, mobiliza a figura do herdi solitario que luta contra
“elefantes estatais”, apresentando o Estado como inimigo maligno e a
“casta politica” como parasita a ser derrotado em uma batalha quase
mitologica.

J& o escritor argentino Nicolds Marquez, aliado de Javier Milei,
reproduz um discurso homofébico que apresenta a homossexualidade

como “comportamento autodestrutivo”, estruturando sua retorica tipica
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dos contos de fadas, onde o “bem” seria o conservadorismo € o “mal”
estaria encarnado na diversidade sexual. Assim, ao difundir falsidades
e estigmas contra a comunidade LGBT+, sua narrativa opera como uma
fabula moralizante que legitima exclusdes sociais e cortes de direitos
sob a aparéncia de defesa moral (Gutiérrez, 2024).

No Brasil, a apropriacdo fabular ¢ igualmente evidente.
Sara Winter, ex-integrante do movimento Femen e hoje influenciadora
conservadora, se reinventa como “mae guerreira” contra a chamada
“ideologia de género”, utilizando filtros infantis, metaforas maternas e
discursos maniqueistas em suas postagens para opor a pureza da infancia
as ameagas representadas pela diversidade. Monark, ex-apresentador
do Flow Podcast, assume a narrativa do martir perseguido por defender
a liberdade de expressdo, inscrevendo-se na logica fabular do hero6i
caluniado que retorna fortalecido. Nikolas Ferreira, deputado federal,
recorre a metaforas infantis, como a do “lobo” de Chapeuzinho Vermelho,
para caracterizar professores progressistas como inimigos disfar¢ados
que ameacam a inocéncia infantil. Allan dos Santos, criador do canal
Terca Livre, mobiliza a estética de cruzadas medievais, figurando-se
como cacgador de bruxas em batalha contra tribunais superiores, midia
e universidades. J4 a produtora audiovisual Brasil Paralelo dramatiza
narrativas revisionistas com estética épica e fabular, em obras como
Brasil: A Ultima Cruzada, onde a esquerda aparece como forcas das
trevas e o conservadorismo como cavaleiros da luz.

Esses exemplos, tanto no Brasil quanto em outros paises,
evidenciam a estratégia de apropria¢do das estruturas narrativas dos
contos de fadas. Ao simplificar conflitos politicos e sociais complexos

em historias faceis de compreender e emocionalmente ressonantes,
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influenciadores digitais criam condi¢des favoraveis a radicalizagdo e a
adesdo a discursos autoritarios. A eficacia reside justamente no carater
familiar e aparentemente inofensivo dessas historias, que disfargam
a dimensao ideologica de sua apropriagdo. Assim, o que poderia ser
um recurso educativo e formativo transforma-se em um dispositivo de
propaganda politica com forte impacto cultural.

Diante disso, este artigo propde compreender criticamente como
tais estratégias narrativas se consolidam como instrumentos de comuni-
cagdo politica extremista, em especial no Brasil, mas em didlogo com o
cendrio internacional. Parte-se da hipdtese de que influenciadores digitais
utilizam estruturas narrativas ancestrais, profundamente arraigadas no
imaginario coletivo, para mobilizar emocdes, gerar identificacdo afetiva
e legitimar discursos autoritarios sob a aparéncia de enredos redentores.
Para tanto, recorre-se ao aporte tedrico de Bettelheim (1976), Campbell
(1949), Vogler (2007) e Eco (1995), articulado a uma metodologia de
estudo de caso (Yin, 2011) e de andlise de contetido (Bardin, 1977), de
modo a examinar como esses recursos simbolicos sdo mobilizados e

quais efeitos produzem no espago publico contemporaneo.

Narrativas fabulares, entre a psicologia, os estudos mitoldgicos e a
teoria da comunicacao

A analise do uso de narrativas fabulares por influenciadores
digitais extremistas demanda um aporte tedrico que articule psicolo-
gia, estudos mitologicos, semiotica e teoria da comunicagdo. Partimos
de quatro eixos fundamentais: a psicologia simbdlica dos contos de
fadas, sistematizada por Bruno Bettelheim (1976); a teoria da jornada

do herdi, desenvolvida por Joseph Campbell (1949) e reelaborada por
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Christopher Vogler (2007); a critica ao maniqueismo e a linguagem
autoritaria formulada por Umberto Eco (1995); e, por fim, a metodo-
logia de analise de contetido, segundo Laurence Bardin (19770, aliada
ao estudo de caso de Robert Yin (2001). Esses referenciais fornecem o
instrumental conceitual necessario para compreender como estruturas
narrativas ancestrais sao apropriadas, ressignificadas e instrumentali-
zadas em contextos de comunicagao politica extremista no ambiente
digital contemporaneo.

Bettelheim (1976), em A4 psicandlise dos contos de fadas,
demonstrou que essas narrativas, longe de serem meras fantasias
infantis, constituem verdadeiros dispositivos de elaboracao simbdlica.
Ao projetar conflitos internos em enredos fabulares, a crianca conse-
gue dar sentido a sentimentos de medo, raiva, perda e desejo. A fungdo
dos contos de fadas ndo se reduz, portanto, ao entretenimento: trata-se
de instrumentos de socializa¢do e de formagao ética, pois oferecem a
crianga um arcabouco narrativo que organiza sua experiéncia interior
diante de dilemas existenciais. Viloes, bruxas, madrastas e lobos sido
personificacdes de ameacas difusas, ao passo que principes, fadas e
cavaleiros simbolizam forgas protetoras. Essa dinamica permite que a
crianga internalize valores sociais e elabore, de modo projetivo, a luta
entre o bem e o mal.

A forca simbdlica identificada por Bettelheim dialoga com a
universalidade da “jornada do her6i” formulada por Campbell (1949) em
O herdi de mil faces. Campbell sistematizou a estrutura mitica comum
a diferentes culturas, descrita em etapas narrativas que vao da partida
ao retorno, passando por provagdes, auxiliares magicos, batalhas com

inimigos e conquistas redentoras. Essa “monomitica” estrutura, que
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Campbell considera universal, foi adaptada por Vogler (2007) para o
cinema e a publicidade, em um manual pratico de construcao de roteiros
que se tornou referéncia em Hollywood. Vogler mostrou como a jornada
heroica, ao mobilizar arquétipos profundos do inconsciente coletivo,
garante a eficacia emocional de narrativas mididticas.

Segundo Vogler, a trajetoria se organiza em doze estagios: o
mundo comum, o chamado da aventura, a recusa, o encontro com o
mentor, a travessia do limiar, as provacdes, a aproximacao da caverna
oculta, a provacdo suprema, a recompensa, o caminho de volta, a res-
surrei¢do e o retorno com o elixir. Cada fase representa ndo apenas
um movimento narrativo, mas também um processo psicolégico de
transformacao.

E precisamente essa estrutura— com sua logica de provagdes,
batalhas e vitorias redentoras — que muitos influenciadores digitais
reaproveitam em sua comunicag¢do. Eles se autoproclamam herois em
cruzadas contra inimigos difusos — a midia, a universidade, o “glo-
balismo”, a esquerda — e apresentam seus seguidores como parte de
uma comunidade redimida, destinada a compartilhar o triunfo final.
A eficdcia dessa estratégia reside na familiaridade cultural da jornada
heroica: o publico reconhece, mesmo de modo inconsciente, 0s passos
dessa trajetoria e se engaja emocionalmente na narrativa.

Umberto Eco (1995), por sua vez, oferece um aporte crucial para
compreender os riscos desse processo. Em seu ensaio sobre o “fascismo
eterno”, Eco aponta o maniqueismo como uma das marcas estruturantes
de ideologias autoritarias. O autor demonstra como regimes fascistas,
passados ou contemporaneos, operam por meio da construcdo de dico-

tomias radicais: o povo puro contra as elites corruptas, os defensores
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da tradi¢do contra os inimigos da patria, a inocéncia ameacada contra
a maldade infiltrada. Essa logica, que Eco chama de “ur-fascismo”, ¢
profundamente compativel com a gramatica dos contos de fadas, mar-
cada por divisdes absolutas entre bem e mal.

No contexto digital, essa afinidade ganha for¢a por meio da
infantilizacdo comunicativa. A linguagem de muitos influenciadores
combina elementos ludicos — emojis, filtros infantis, metaforas fabu-
lares — com um discurso maniqueista e polarizador. Esse recurso tem
dupla fun¢do: desarma a racionalidade critica, ao disfarcar a radicali-
zacdo sob a forma de brincadeira, e potencializa a adesdo afetiva, ao
mobilizar a ternura, o cuidado e a compaixdo como gatilhos emocionais
para a persegui¢ao de supostos inimigos. Como observa Eco, quando o
maniqueismo ¢ convertido em forma discursiva, cria-se um ambiente
propicio para a intolerancia, a perseguicao e a exclusao.

Essa combinagdo entre arquétipos fabulares, jornada heroica
e maniqueismo politico revela que a apropriagdo dos contos de fadas
pelos influenciadores ndo ¢ acidental. Ela responde a uma estratégia
comunicativa que opera na chave da emoc¢ao, e ndo da racionalidade.
Ao transformar disputas politicas em tramas épicas, esses narradores
oferecem ao publico ndo apenas informagdes, mas uma experiéncia sim-
bolica de pertencimento e de combate moral. A adesdo a esses discursos
ndo decorre, portanto, de argumentos 16gicos ou evidéncias empiricas,
mas do vinculo afetivo com narrativas que parecem familiares e que
oferecem solu¢des simplificadas para dilemas complexos.

Do ponto de vista metodologico, a analise desse fenomeno
exige ferramentas capazes de captar tanto a dimensdo simbolica quanto

a dimensdo discursiva das narrativas. O estudo de caso, conforme
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Yin (2011), ¢ particularmente adequado, pois permite investigar fendme-
nos contemporaneos em seu contexto real, preservando a complexidade
de fatores que os compdem. No presente estudo, selecionaram-se cinco
influenciadores digitais brasileiros — Sara Winter, Monark, Nikolas
Ferreira, Allan dos Santos e a produtora Brasil Paralelo — como uni-
dades de anélise, complementadas por casos internacionais (Andrew
Tate, Javier Milei e Nicolas Marquez), de modo a ampliar a comparagao
e evidenciar padrdes transnacionais.

O corpus empirico ¢ composto por postagens em redes sociais
(Instagram, TikTok, X), videos de YouTube, entrevistas publicas e
reportagens jornalisticas. Esse material, diversificado em forma e lin-
guagem, foi tratado segundo a analise de contetdo proposta por Bardin
(1977). O procedimento segue quatro etapas: a pré-analise, na qual se
realiza uma leitura flutuante para identificar eixos de interesse; a codi-
ficacdo, que organiza o material em unidades de registro semantico,
como arquétipos, metaforas, categorias morais e recursos estéticos; a
categorizacdo, que agrupa essas unidades em cinco grandes eixos —
inocéncia afetiva, vilanizagdo do outro, jornada do herdi, estética infantil
e mobilizacdo emocional; e, por fim, a interpretagcdo, que relaciona os
achados empiricos com o referencial tedrico mobilizado.

Essa matriz analitica permite mapear como os influenciadores
adaptam estruturas narrativas ancestrais as demandas de comunicacao
politica no ambiente digital contemporaneo. Ao examinar suas posta-
gens, ¢ possivel identificar a recorréncia de certos arquétipos — a mae
protetora, o heroi caluniado, o cagador de bruxas, o cavaleiro daluz—-e
compreender como esses elementos sdo acionados para mobilizar afetos,

criar inimigos simbolicos e legitimar agendas autoritarias. A anélise de
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contetdo, articulada ao estudo de caso, possibilita, assim, ndo apenas
descrever os fenomenos, mas interpretar seu significado no campo da
comunicagdo politica e no contexto sociocultural em que emergem.
Em sintese, a fundamentacdo tedrica que sustenta este estudo
articula quatro dimensdes complementares: a funcdo psicologica e
simbolica dos contos de fadas (Bettelheim), a universalidade da jornada
heroica (Campbell e Vogler), a critica ao maniqueismo autoritario (Eco)
e a operacionaliza¢cdo metodologica por meio da analise de conteudo e
do estudo de caso (Bardin e Yin). Essa articulagdo permite compreender
como narrativas ancestrais, que historicamente serviram a formagao ética
e cultural, vém sendo reapropriadas para difundir discursos extremistas

e polarizadores no ecossistema digital contemporaneo.

Estudo de caso: extremismos emblematicos na onda das narrativas
dos contos de fada

O estudo de casos que segue busca compreender como dife-
rentes atores politicos e midiaticos, tanto no Brasil quanto em outros
paises, vém se apropriando de elementos fabulares em suas estratégias
comunicacionais. Trata-se de narrativas que resgatam personagens e
arquétipos universais — como herois, vildes, cavaleiros, bruxas, lobos e
dragdes — e os adaptam a disputas contemporaneas travadas no campo
da politica, das redes sociais digitais e do jornalismo. Esses discursos,
ancorados em metaforas infantis e em estruturas morais dicotomicas,
simplificam questdes complexas em tramas de facil reconhecimento,
mobilizando afetos coletivos e polarizando o debate publico. A analise

que se segue expoe, portanto, como as fabulas, enquanto linguagem
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estética e recurso retdrico, tornam-se instrumentos de comunicacao
politica no século XXI.

O primeiro caso ¢ o de Sara Winter, cuja trajetoria ilustra com
clareza a plasticidade desse recurso narrativo. Ex-integrante do FEMEN,
movimento feminista de protesto internacionalmente conhecido por
acoes performaticas, Winter rompeu de forma dramatica com o ativismo
de esquerda e reconfigurou sua persona publica no espectro da extrema
direita brasileira. Atualmente, apresenta-se como uma “mae guerreira”
que combate, em nome da familia, o que chama de “ideologia de género”.
Essa reinvengdo biografica ¢ central para sua narrativa: de feminista
radical a conservadora arrependida, Winter encarna a figura da heroina
redimida, que retorna a cena politica trazendo consigo a experiéncia
de quem “conheceu o inimigo por dentro” e, por isso, seria capaz de
combaté-lo com mais forga.

Nas redes sociais, em especial no Instagram (@sarahuffofficial),
Winter langa mao de filtros infantis, metaforas ligadas a maternidade
e recursos imagéticos que evocam inocéncia e pureza. Professores
progressistas aparecem como ‘“bruxas”, simbolos cldssicos do Mal,
que ameacam a integridade da infancia. Com isso, sua narrativa opoe o
Bem absoluto das familias tradicionais ao Mal encarnado nas agendas
de diversidade. Essa dramatizagdo mobiliza intensamente o medo e a
indignacdo de pais e grupos religiosos, que se sentem convocados a
integrar uma cruzada moral. A cobertura jornalistica de veiculos como
Estaddo (2020), G (Barreira, 2020) e Piaui (Alves, 2020) revela como
amidia repercutiu essa guinada ideoldgica, destacando a ruptura biogra-
fica de Winter e a teatralidade de sua comunicagdo, que potencializam

seu impacto no debate publico.
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Outro caso brasileiro relevante ¢ o de Monark, ex-apresentador
do Flow Podcast. Ap6s defender, em transmissdo ao vivo, a legalidade
de partidos nazistas, Monark sofreu forte reagdo negativa e perdeu
espaco em grandes plataformas. Desde entdo, reconstruiu sua imagem
publica como martir da liberdade de expressao, reposicionando-se como
figura injusticada e perseguida pelo establishment. Nos perfis digitais
(@monarkoficial, @monark.talks), atualiza constantemente o arquétipo
do herdi caluniado, que, mesmo abatido por for¢as poderosas, retorna
fortalecido por sua autenticidade e coragem em desafiar tabus.

Sua retorica se ancora na logica fabular da perseguicdo e da
resiliéncia: Monark compara-se a jovens rebeldes que ousam ques-
tionar elites opressoras, identificadas com a censura e o politicamente
correto. O episddio, noticiado pela CNN Brasil (Alecrim et al., 2022),
transformou sua trajetoria em uma narrativa mitica de queda e retorno,
em que o protagonista se apresenta como vitima de uma conspiragdo
que buscaria silenciar vozes dissonantes. Essa dinamica revela como o
digital permite reconfigurar derrotas politicas ou midiaticas em episodios
de fortalecimento narrativo, na medida em que a propria perseguicao €
reapropriada como prova da importancia da causa defendida.

O deputado federal Nikolas Ferreira representa outro exemplo
do uso da fabulagdo no discurso politico. Suas intervencdes publicas
evocam metaforas infantis e imagens retiradas de contos de fadas.
Professores e liderangas progressistas sdo retratados como “lobos em
pele de cordeiro”, numa alusdo ao conto da Chapeuzinho Vermelho.
Nesse enredo, a infincia ¢ apresentada como territorio ameagado, que

precisa ser protegido de inimigos disfar¢ados e ardilosos.
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Essa retorica ¢ amplificada em suas redes sociais
(@nikolasferreiradm) e em discursos na Comissdo de Educagdo da
Camara dos Deputados, onde o parlamentar assume um tom paterna-
lista e messianico. A infancia, nesses discursos, ndo ¢ apenas uma fase
da vida, mas um simbolo de pureza e vulnerabilidade que precisa ser
defendido pela autoridade politica. Ferreira se coloca, assim, como
lider moral e guardido de valores tradicionais, o que lhe confere enorme
apelo junto a segmentos conservadores. Essa construcao discursiva foi
analisada criticamente por veiculos como Intercept (Motoryn, 2025) e
Carta Capital (Basilio, 2025), que apontam para o uso instrumental da
inocéncia infantil como ferramenta de mobilizacao politica.

No ecossistema digital, Allan dos Santos, criador do canal Ter¢a
Livre, desenvolveu uma narrativa baseada na logica de cruzadas medie-
vais. Exilado nos Estados Unidos apds se tornar alvo de investigagdes
da Justiga brasileira, Santos apresenta-se como “cacador de bruxas”,
em guerra permanente contra instituigoes que identifica como corruptas
ou ilegitimas, incluindo o Supremo Tribunal Federal (STF), a grande
midia e as universidades. Sua estética discursiva mobiliza a imagem
do cavaleiro cristdao em luta contra forcas demoniacas, estruturando a
politica como uma batalha espiritual e apocaliptica.

Esse tipo de narrativa moralizante se ancora na tradi¢ao fabu-
lar em que herdis lutam contra monstros invisiveis, for¢as ocultas ou
vildes sobrenaturais. A retérica de Santos sugere que a ameaca € tao
grande quanto difusa, e que apenas guerreiros iluminados pela fé seriam
capazes de derrota-la. Essa performance, destacada por veiculos como

a Jovem Pan (2021), amplia a percepcao de que o debate politico ndo
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¢ apenas racional, mas envolve dimensdes espirituais e miticas, o que
potencializa seu poder de mobilizacdo e radicaliza seus seguidores.

Ainda no Brasil, merece atengdo o papel da produtora com estato
de influencer Brasil Paralelo, cuja insercao no debate publico ocorre por
meio de sofisticadas produgdes audiovisuais. A empresa tornou-se refe-
réncia em narrativas revisionistas ao lancar obras como Brasil: A Ultima
Cruzada. Com trilhas sonoras épicas, enquadramentos dramaticos, ritmo
cinematografico e estética que remete a epopeias cldssicas, a produ-
tora aproxima o documentario politico de uma narrativa mitopoética.
O enredo proposto em suas producdes apresenta a esquerda como forgas
das trevas, enquanto o conservadorismo ¢ exaltado como cavaleiro da
luz. Essa oposi¢ao moralizante ¢ reforcada pela estética audiovisual
que combina imagens de arquivo, entrevistas, dramatizacgdes e trilhas
emocionais, produzindo uma experiéncia imersiva para o espectador.

Aldgica fabular se torna, assim, recurso pedagogico de conven-
cimento, no qual complexas disputas histdricas e politicas sdo reduzidas
a confrontos épicos entre 0 Bem e o Mal. Publicadas em seu canal no
YouTube (Brasil Paralelo, 2017a, 2017b, 2022), essas obras mostram
como a cultura digital e a linguagem do entretenimento podem ser
instrumentalizadas para ampliar o alcance de discursos ideoldgicos e
mobilizar publicos diversos.

No cendrio internacional vizinho ao Brasil, estratégias seme-
lhantes se manifestam em figuras como Andrew Tate, Javier Milei e
Nicolas Marquez. Tate, influenciador ligado a comunidade Red Pill,
construiu sua persona como “principe” misdgino, encarnando valores
de domina¢do masculina apresentados como forma de resgate moral

da sociedade. Sua narrativa articula elementos fabulares ao sugerir que
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apenas a reafirmacao de hierarquias patriarcais poderia salvar o Ocidente
da decadéncia moral.

J& o presidente argentino Javier Milei recorre a metéaforas épi-
cas e de fantasia para construir sua imagem como herdi solitario em
luta contra o aparelho estatal. Em seus discursos, o Estado aparece
como monstro que devora a liberdade e a prosperidade dos cidadaos,
cabendo ao heroi ultraliberal derrota-lo com coragem e determinagao.
Essa encenacdo ndo apenas dramatiza sua politica econdmica, mas a
insere em uma moldura narrativa que confere intensidade simbodlica as
suas propostas.

Por fim, o escritor argentino Nicolds Marquez mobiliza a meta-
fora das “bruxas comunistas” para denunciar o que descreve como
envenenamento ideoldgico das criangas por professores progressistas.
Ao associar adversarios politicos a figura da bruxa, Méarquez aciona uma
das imagens mais persistentes e carregadas de conotagdes negativas do
imaginario ocidental. Assim como nos casos brasileiros, a infancia surge
como territorio ameagado que deve ser protegido por figuras paternas
ou cavaleiros da moralidade.

Esses exemplos internacionais demonstram que a apropriacao de
elementos fabulares constitui um padrado transnacional de comunicac¢ao
politica. Embora cada ator adapte a narrativa a seu contexto cultural
especifico, a estrutura basica se mantém: um heroéi que luta contra for-
cas ocultas e malignas, em defesa da pureza, da fé, da liberdade ou da
infancia. Essa gramatica narrativa compartilhada revela a eficacia das
fabulas como recurso de simplificacdo da realidade e de mobilizagado
emocional, transformando debates politicos complexos em histdrias de

facil reconhecimento.
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Em sintese, os casos aqui examinados evidenciam como o
universo fabular — outrora restrito ao imagindrio infantil — ¢é reapro-
priado na contemporaneidade como linguagem politica e midiatica.
De Sara Winter a Andrew Tate, de Nikolas Ferreira a Javier Milei, a
fabula se converte em instrumento central de engajamento no campo do
extremismo digital, estruturando discursos de 6dio, projetos de poder e
visdes de mundo que se legitimam pelo apelo emocional e pelo resgate

de arquétipos universais.

Conteudos aproximados indicam a¢io pensada

A utilizagdo da andlise de contetdo, tal como formulada por
Laurence Bardin (1977), foi decisiva para a organizagdo do material
empirico e para a produgdo de inferéncias que vao além da mera descrigao
dos discursos. Este procedimento se mostrou adequado, pois o objeto
em questdo — a apropriacdo da gramatica fabular por influenciadores
digitais extremistas — envolve significados simbdlicos, estéticos e
emocionais que se manifestam em diferentes niveis: textual, imagético,
performatico e afetivo. Assim, aplicar a analise de contetdo significou
estruturar o corpus de forma a captar tanto as evidéncias explicitas (pala-
vras, metaforas, imagens) quanto os sentidos latentes (maniqueismos,
arquétipos heroicos, infantilizagdo da linguagem).

O processo metodologico seguiu as quatro fases cldssicas esta-
belecidas por Bardin. Na pré-andlise, realizou-se a leitura flutuante de
um conjunto diversificado de materiais: postagens no Instagram, videos
no TikTok e no YouTube, transmissdes ao vivo em plataformas alterna-
tivas, entrevistas publicas em podcasts, além de matérias jornalisticas

que repercutiram o discurso desses influenciadores. Essa etapa inicial,
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de carater exploratorio, permitiu identificar regularidades narrativas
que indicavam a presenga de uma gramatica fabular compartilhada.
Expressoes como “lobos”, “bruxas”, “dragdes” ou “inocentes em perigo”
surgiam em diferentes contextos, ja sinalizando a pertinéncia da hipdtese
de que estruturas arquetipicas estariam sendo reapropriadas.

A fase seguinte, de codificag@o, consistiu em recortar essas uni-
dades de registro e organiza-las como blocos de significado. Esse pro-
cedimento foi fundamental para garantir que metaforas aparentemente
banais — como a associacao da escola a “casa da bruxa” ou do Estado
a um “monstro parasitdrio” — pudessem ser comparadas e interpre-
tadas de modo sistematico. Cada unidade codificada foi classificada
em relagdo ao seu contetdo narrativo, a sua fungao simbdlica e ao seu
efeito comunicativo.

Na categorizagdo, as unidades foram agrupadas em cinco eixos

centrais, resultantes da triangulagdo entre teoria e empiria:

1. Inocéncia afetiva: presenca de criangas, familias tradicionais,
simbolos de pureza moral e vulnerabilidade. Essa categoria
dialoga com Bettelheim (1976), que via nos contos de fadas
a capacidade de ajudar a crianga a organizar sua experlencm
interna; aqui, no entanto, essa fungdo pedagogica ¢ deslocada
para a mobilizacao politica.

2. Vilanizacao do outro: construcdo de inimigos claros e
caricaturais — professores, jornalistas, politicos de esquerda
— que assumem o papel de “lobos”, “bruxas” ou “dragdes”.
Esse processo ressoa com Eco (1995), que identificava no
fascismo eterno o maniqueismo como recurso central de
persuasao.

3. Jornada do herdi: autoatribui¢do de papéis heroicos por
parte dos influenciadores, que se apresentam como martires
ou libertadores. Aqui se observa a aplicacdo do modelo de
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Campbell (1949) e de sua adaptacao por Vogler (2007), em
que a trajetoria narrativa vai da partida ao retorno redentor.

4. Estética infantil: uso de recursos visuais € SOnoros proprios
do universo ludico, como filtros de animag¢ao, emojis, musica
épica ou narrativas simplificadas. Essa estética suaviza
a agressividade do discurso, tornando-o mais palatavel e
afetivamente envolvente.

5. Mobilizagdo afetiva: convocagao explicita das emogdes dos
seguidores, seja pelo medo (ameaga de destruigdo da familia),
pela esperanga (redeng@o por meio do heroi), pela indignagao
(denuncia da corrupgao) ou pela fé (apelo religioso).

A tltima etapa, a interpretacdo, consistiu em aplicar essas cate-
gorias comparativamente aos casos analisados. Foi nesse momento que
emergiu a matriz de codifica¢do, permitindo visualizar a intensidade
com que cada influenciador se apropria de determinados elementos da
gramatica fabular. O resultado ndo apenas revelou padrdes de repeti-
¢do, mas também destacou nuances que enriquecem a compreensao

do fendmeno.

Tabela 1
uso varia, mas se apresentada em todas as categorias de
conteudos fabulares
Influenciador Inocéncia  Vilanizagao Jornada Estética Mobilizagao
afetiva do outro do heroi infantil afetiva
Sara Winter Alta Alta Média Média Alta
Monark Média Alta Alta Baixa Média
Nikolas Alta Alta Média ~ Média Alta
Ferreira
lEn s Baixa Alta Alta Baixa Média
Santos
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Brasil

Média Alta Alta Alta Alta
Paralelo

Tabela elaborada pelos autores.

A leitura da tabela revela, de forma sintética, que os cinco
influenciadores analisados compartilham uma base narrativa comum,
ainda que com énfases distintas. Sara Winter e Nikolas Ferreira, por
exemplo, destacam-se pela exploragao da inocéncia afetiva, mobilizando
imagens de criangas em perigo ou de familias tradicionais sob ataque.
Ambos se valem da gramatica da pureza, em que o her6i surge como
protetor de valores morais elementares. Essa estratégia ecoa a fung¢ao
educativa destacada por Bettelheim (1976), mas aqui transfigurada em
dispositivo de propaganda politica: em vez de auxiliar no amadureci-
mento psiquico da crianga, o recurso serve para infantilizar o debate
publico, reduzindo-o a um enredo de vulneraveis contra predadores.

Monark e Allan dos Santos, por sua vez, enfatizam a jornada do
her6i. Ambos se apresentam como martires da liberdade de expressao,
perseguidos por instituicdes poderosas (midia, judiciario, partidos de
esquerda), mas resistentes em sua luta redentora. Essa autoatribui¢do
do papel heroico se alinha a logica de Campbell (1949) e Vogler (2007),
em que o herdi atravessa provagdes para retornar vitorioso. No entanto,
diferentemente da estrutura original, que pressupde aprendizado e trans-
formacao, aqui a jornada ¢ rigidamente circular: o her6i nunca aprende,
apenas confirma sua inocéncia frente a vilania do opositor.

O caso de Brasil Paralelo apresenta um ponto de sintese. A pro-
dutora se vale intensamente dos cinco eixos, combinando inocéncia,

vilanizagdo, jornada heroica, estética infantil e mobilizacdo afetiva em
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produtos audiovisuais de alto alcance. Seu diferencial reside no acaba-
mento estético e na sofisticagdo narrativa, que se aproximam do cinema
épico e da publicidade. Assim, a0 mesmo tempo em que reproduz as
estruturas arquetipicas, insere-as em um formato audiovisual altamente
sedutor, reforcando o apelo afetivo.

Esse padrao também pode ser observado em casos internacionais,
como Andrew Tate, que constrdi sua persona como principe da comuni-
dade Red Pill, em luta contra o feminismo; Javier Milei, que dramatiza
a politica argentina como a batalha de um herdi solitario contra dragdes
estatais; e Nicolds Marquez, que associa professores progressistas a
“bruxas” corruptoras. Esses exemplos reforcam a dimensao transnacional
da apropriagdo fabular: ndo se trata de um fendmeno localizado, mas de
uma logica discursiva replicada em diferentes contextos sociopoliticos.

O dado mais relevante ¢ a centralidade da vilanizagao do outro,
que aparece em intensidade maxima em todos os casos. Isso confirma
a hipotese de Eco (1995), segundo a qual o maniqueismo € o trago
estrutural das narrativas autoritarias. A figura do inimigo, construida
de modo caricatural, ¢ indispensavel para a consolidacdo da identidade
do grupo. Sem o “lobo”, a “bruxa” ou o “dragdo”, o heroi ndo existe.
Essa simetria perversa revela que o ndcleo narrativo do extremismo
digital ndo ¢ a defesa de valores, mas a criagdo de inimigos.

Outro aspecto importante ¢ a fung@o da estética infantil, subes-
timada em algumas anélises. O uso de filtros, emojis e metaforas ladi-
cas ndo apenas suaviza a agressividade dos discursos, mas também os
torna mais acessiveis a publicos jovens, especialmente da geragdo Z.

Nesse sentido, a estética infantil funciona como dispositivo de disfarce:
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conteudos radicais sdo apresentados em linguagem aparentemente ino-
fensiva, ampliando sua capacidade de difusao.

Por fim, a mobilizagdo afetiva garante que essas narrativas nao
fiquem restritas ao campo das ideias, mas se convertam em ag¢des con-
cretas. Ao despertar medo, indignacao ou esperanga, os influenciadores
transformam seguidores em agentes ativos, prontos para defender a
“crianga em perigo” ou combater a “bruxa corruptora”. Esse desloca-
mento da racionalidade para a emogao € o que confere eficicia politica

as narrativas fabulares.

Conclusao

A andlise demonstra que a apropriagao de estruturas narrativas
de contos de fadas pelos influenciadores digitais extremistas ndo ¢
espontanea, mas uma estratégia comunicacional deliberada. O recurso a
arquétipos fabulares — princesa em perigo, lobo disfar¢cado, cacador de
bruxas, cavaleiro redentor — permite simplificar conflitos sociopoliticos
complexos em enredos morais facilmente assimilaveis. Essa simplifi-
cacdo, ao mesmo tempo que fortalece a adesdo emocional, cria terreno
fértil para a legitimacdo de discursos autoritarios.

A andlise demonstra, portanto, que a apropriagao estratégica de
estruturas narrativas oriundas dos contos de fadas tradicionais por parte
de influenciadores digitais extremistas sdo uma sofisticada e deliberada
estratégia comunicacional. O recurso sistematico a arquétipos fabulares
universalmente reconheciveis possibilita a traducdo de conflitos socio-
politicos profundamente complexos e multifacetados em enredos morais
simplificados, dicotdmicos e de facil assimila¢do cognitiva e emocional.

Essa simplificagdo narrativa, embora eficaz no fortalecimento da adesao
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emocional e na construcao de identidades coletivas coesas, cria simul-
taneamente um terreno perigosamente fértil para a gradual legitimagao
e normalizac¢do de discursos e praticas autoritarias.

O maniqueismo estrutural, originalmente identificado por
Umberto Eco (1995) como caracteristica central do fascismo eterno,
encontra sua expressdo contemporanea nessa polarizagdo absoluta e
irreconciliavel entre 0 Bem e o Mal, onde nao hé espago para nuances,
ambiguidades ou didlogo. Paralelamente, a cléssica jornada do heroi,
teorizada por Joseph Campbell (1949) e popularizada por Christopher
Vogler (2007) no contexto cinematografico, fornece a moldura narrativa
arquetipica que sustenta e confere sentido a performance ptblica desses
influenciadores, transformando suas trajetorias pessoais em epopeias
miticas. Dessa forma, a fun¢do educativa e civilizatoria original dos
contos de fadas, tradicionalmente voltada para o desenvolvimento
moral, ético e empatico dos individuos, € sistematicamente pervertida
e convertida em um instrumento eficaz de doutrinagao e radicalizagao
ideologica.

Portanto, a desconstrugdo critica dessas narrativas distorcidas
exige muito mais do que meras intervengdes técnicas, como a regu-
lacdo pontual de plataformas digitais ou a moderacgao algoritmica de
conteudos. Ela demanda, sobretudo, um investimento massivo € estru-
tural em educagdo midiatica e critica, voltada especificamente para a
decodificacdo das formas narrativas que, sob o véu sedutor da fantasia
e da identificacdo emocional, naturalizam e banalizam praticas de into-
lerancia, exclusao e violéncia simbolica.

E urgente e necessario formar, desde a educagdo basica até a

superior, leitores criticos e autonomos, capazes de interpretar as fabulas
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contemporaneas que consomem diariamente ndo apenas como produtos
de entretenimento inocente, mas como poderosos dispositivos de poder
simbolico e construcdo de hegemonias. Esse desafio complexo e multi-
dimensional mobiliza necessariamente uma ampla rede de atores sociais
— incluindo escolas, universidades, veiculos de midia responsével e
organizagdes da sociedade civil— em um esforco coletivo e permanente
de reconstruir uma esfera publica verdadeiramente democratica, plural
e reflexiva, na qual a imagina¢cdo humana e sua capacidade de contar
historias ndo sejam sequestradas e corrompidas pelo autoritarismo

travestido de conto de fadas.
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NARRATIVAS COMPLEXAS, PUBLICOS
RESTRITOS: DESAFIOS NA INCLUSAO DE
PESSOAS CEGAS
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As narrativas transmidia emergiram nas tltimas décadas como
uma das estratégias mais sofisticadas de construgdo e circulacdo de
contetdos, articulando multiplas plataformas midiaticas em uma mesma
experiéncia cultural. Jenkins (2006), ao formular o conceito, destacou
seu potencial para ampliar o engajamento do publico, pois cada meio
utilizado contribui de forma complementar para a expansao da historia.

Assim, a narrativa ndo se limita a um nico produto, como um filme ou
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livro, mas se estende em diferentes midias, cada qual responséavel por
adicionar uma dimensdo especifica ao universo, seja ele ficcional ou
informativo. Essa logica de convergéncia mobiliza praticas interativas
e estimula o publico a participar da constru¢do de significados, trans-
formando consumidores em coautores e intérpretes.

A consolidagdo desse modelo narrativo ndo se restringe ao
entretenimento, embora seja nele que tenha ganho maior visibilidade,
como franquias de super-herdis ou universos expandidos de fic¢do
cientifica (Ryan, 2015; Scolari, 2013). O mesmo principio tem sido
aplicado em contextos educacionais, jornalisticos e publicitarios, nos
quais a diversidade de linguagens e suportes amplia as possibilidades
de engajamento e circulagdo de mensagens (Pratten, 2015). Trata-se,
portanto, de um paradigma que influencia ndo apenas a forma como
conteudos sdo concebidos e distribuidos, mas também como sdo con-
sumidos, reinterpretados e ressignificados.

Apesar do potencial de inovagdo, as narrativas transmidia
apresentam uma limitagao estrutural que acreditamos dever ser alvo de
reflexdo: a centralidade de recursos visuais. Videos, infograficos, ima-
gens interativas, ilustracdes e interfaces graficas constituem a espinha
dorsal dessas experiéncias, relegando a dimensdes secundarias outros
recursos, como os tateis ou os sonoros. Essa caracteristica implica em um
entrave quando analisamos a questao a partir da 6tica da acessibilidade,
pois acaba excluindo pessoas cegas ou com baixa visdo do consumo
de boa parte, sendo de todo, o material desenvolvido. Se a promessa
da transmidia ¢ ampliar horizontes, o desenho das praticas atuais acaba
por restringir a participagdo cultural de uma parcela significativa da

populacao mundial.
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A Organizacdo Mundial da Satde (OMS, 2023) estima que
cerca de 43 milhdes de pessoas sejam cegas e que aproximadamente
295 milhdes vivam com deficiéncia visual moderada a grave no mundo.
Os numeros revelam ndo apenas a magnitude da condi¢ao, mas também
suas implicagdes sociais, econdmicas e culturais. A propria OMS aponta
que adultos com deficiéncia visual enfrentam taxas mais elevadas de
desemprego, isolamento social, depressdo e ansiedade, evidenciando
que a falta de acesso a informacdo e a participacdo cultural impacta
diretamente a qualidade de vida (OMS, 2019).

No Brasil, segundo o Censo 2022 do Instituto Brasileiro de
Geografia e Estatistica (IBGE), existem aproximadamente 640 mil
cegos, o que corresponde a 0,4% da populagdo, e mais de 7,9 milhdes
apresentam algum grau de deficiéncia visual (IBGE, 2022). A taxa de
analfabetismo entre pessoas com deficiéncia € quatro vezes superior a
observada entre pessoas sem deficiéncia (21,3% contra 5,2%), revelando
arelacao direta entre barreiras de acesso a informacao e exclusao social.
A auséncia de formatos acessiveis em plataformas de comunicacao,
educacdo e entretenimento perpetua desigualdades estruturais, limitando
o exercicio pleno da cidadania.

Diante desse cenario, a acessibilidade em narrativas transmidia
ndo deve ser compreendida apenas como um detalhe técnico ou como
uma etapa de adaptag@o posterior ao desenvolvimento das obras. Como
argumenta Burgstahler (2015), o design universal deve ser pensado desde
o inicio dos projetos, de forma a contemplar a diversidade de usuarios
sem que sejam necessarias adaptagdes excludentes. Tal principio, quando
aplicado ao campo da comunicacao e da cultura digital, implica repensar

a propria logica narrativa: ndo se trata apenas de converter um video
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em audiodescri¢cao ou um texto em versao em braile, mas de estruturar
universos narrativos capazes de integrar diferentes dimensdes, como
tateis e sonoras, desde a concepgao inicial.

Autores como Rose (2011) e Ryan (2015) destacam o papel
central do engajamento do usudrio na experiéncia transmidia. Em nosso
entendimento, isso pressupde que todos tenham condi¢des equitativas
de acesso as narrativas propostas. A exclusdo de pessoas cegas, assim,
parece ser uma contradicao interna ao proprio modelo, que se propde a
expandir horizontes narrativos. E nesse ponto que o presente capitulo se
insere, buscando refletir criticamente sobre os desafios e possibilidades

de inclusdo em narrativas complexas.

Narrativas transmidia: potencialidades e limitacoes

O conceito de narrativas transmidia consolidou-se como um
dos eixos centrais na reflexdo sobre comunicagdo contemporanea,
sobretudo a partir das obras de Henry Jenkins (2006). Para o autor, a
transmidia consiste na constru¢ao de universos narrativos distribuidos
em diferentes midias, em que cada suporte contribui com uma parcela
especifica da historia. Mais do que a simples adaptagao ou repetigao de
contetdos, trata-se de uma expansao coordenada que exige do publico
uma postura ativa de exploragao e interpretagdo. Esse modelo tornou-se
predominante em industrias como o cinema, a televisao, a publicidade
e os games, configurando-se como um paradigma da chamada cultura
da convergéncia.

Ryan (2015) acrescenta que a experiéncia transmidia opera em
dois eixos fundamentais: imersao e interatividade. A imersao refere-se

a capacidade de o publico adentrar o universo narrativo, percebendo-o
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como consistente e envolvente; ja a interatividade corresponde a pos-
sibilidade de intervengdo do publico, que assume um papel mais par-
ticipativo no desenvolvimento da narrativa. Esses elementos ampliam
o engajamento, estimulam a criatividade e reforcam lagos emocionais
com as historias e personagens.

Na area da comunicagao, Scolari (2013) aponta que a transmidia
ndo ¢ s6 um produto da industria: ela também nasce do publico e das
comunidades de fas, e aparece tanto na fic¢do quanto na ndo fic¢ado.
Quando os contetidos circulam por diferentes midias, a historia fica
mais aberta e colaborativa: criadores e audiéncia somam novas pecas,
conexdes e pontos de vista, ampliando o universo narrativo.

Apesar das potencialidades nomeadas, faz-se necessario pro-
blematizar os limites intrinsecos das narrativas transmidia. O primeiro
ponto € seu carater predominantemente visual. Filmes, séries, quadri-
nhos, jogos digitais e infograficos constituem a base material da maior
parte das experiéncias transmidia, criando um ambiente que privilegia
publicos sem limitagdes sensoriais. Como observa Pratten (2015), o
design dessas narrativas ¢ orientado quase sempre para interfaces graficas
e imagens em movimento, relegando a recursos de outras naturezas,
como tateis e sonoras, um papel periférico.

Essa centralidade do visual gera consequéncias importantes para a
acessibilidade. Burgstahler (2015), ao tratar do design universal, enfatiza
que produtos, servigos e ambientes devem ser concebidos de forma a serem
utilizadveis pelo maior nlimero de pessoas possivel, sem necessidade de
adaptagdes posteriores. No entanto, o campo das narrativas transmidia
mostra-se distante disso, ja que a maioria das experiéncias € estruturada

em suportes inacessiveis a pessoas cegas ou com baixa visao.
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A Organizagao Mundial da Saude (OMS, 2019, 2023) aponta
que a falta de acesso equitativo a informacao ¢ um dos fatores que inten-
sificam desigualdades sociais vivenciadas por pessoas com deficiéncia
visual. No contexto das narrativas transmidia, essa exclusdo adquire
um carater paradoxal: a0 mesmo tempo em que a transmidia se apre-
senta como estratégia de expansao de horizontes narrativos, restringe
significativamente o alcance dos publicos ao nao oferecer alternativas
acessiveis. Dedicaremos a secdo a seguir a discussao dessa imposicao
historica do visual sobre os demais sentidos.

Outra limitagdo importante das narrativas atuais diz respeito a
fragmentagao de plataformas. Como cada midia oferece uma peca tinica
da narrativa, os usudrios precisam transitar entre diferentes suportes
para acompanhar a historia de forma plena (Jenkins, 2006; Ryan, 2015).
Essa mobilidade ¢ estimulante para publicos sem barreiras de acesso,
mas representa um obstaculo consideravel para pessoas cegas, uma
vez que cada transicdo de midia pode significar uma nova barreira de
acessibilidade.

Assim, se por um lado a transmidia promove engajamento,
interatividade e expansdo de universos narrativos, por outro impde
desafios significativos de inclusdo. A literatura especializada j4 identifica
experiéncias inovadoras voltadas para publicos diversos, mas o predo-
minio do modelo visual demonstra que a incorporagdo de principios
de acessibilidade ainda ndo foi internalizada como parte fundamental
do processo criativo.

Essa contradi¢do evidencia a necessidade de repensar a trans-
midia, e a comunica¢do de um modo geral. Entendemos que devemos

deslocar a acessibilidade da condi¢do de adaptagdo posterior para a
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posicao de eixo estruturante das narrativas. Isso implica considerar,
desde a concepcdo do projeto, a integracdo de diferentes recursos,
como auditivos e tateis, por exemplo, que possibilitem as pessoas cegas
vivenciar a complexidade das experiéncias narrativas em igualdade de

condicoes.

Sobre a centralidade da visao

O predominio do olhar na cultura contemporanea nao ¢ um
acaso técnico, mas um traco histdrico. Para compreender suas raizes, e
para desenhar alternativas, ¢ importante recuperar debates classicos que
explicam a hegemonia do olhar e apontam caminhos multissensoriais
capazes de reequilibrar a experiéncia narrativa.

Jay (1993) chama esse fenomeno de ocularcentrismo, heranca
de uma modernidade que fez do ver a medida do conhecer. O autor
entende que a superioridade cultural da visdo ¢ construida, ndo algo
natural e, por isso, pode ser relativizada por escolhas epistemoldgicas
e de projeto. Jay ndo defende a ordem visual dominante, e sim propde
uma pluralidade de “regimes escopicos”, o que nos ¢ uma orientacao
valiosa para repensar narrativas complexas com desenho multissen-
sorial desde sua concepcao. A integragdo de outros canais sensoriais,
como sonoros € tateis, podem os tornar vias igualmente importantes
de participacdo e sentido.

Crary (1990, 1999) demonstra que observadores ndo nascem:
eles sdo fabricados por dispositivos e rotinas de atencdo. As técnicas
do ver redimensionam o que e como percebemos. O autor conecta essa
formagdo a economia da atencdo e, consequentemente, a problemas

contemporaneos de sobrecarga e dispersao. Essas ideias tornam ainda
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mais interessante pensarmos possibilidades variadas, como auditivas
e tateis, desde o inicio de projetos. Isso porque, conforme Crary, redis-
tribuiriamos a carga de atencao, favorecendo publicos com diferentes
perfis sensoriais, e também evitando certas sobrecargas centradas em
um s0 tipo de estimulo.

Mirzoeft (2009) destaca o cotidiano digital atual voltado ao
visual, que j& habituaram todo nosso gestual perceptivo. Isso explica
por que a barreira ndo € episddica: quando todo um ecossistema ¢ dese-
nhado para olhos, quem depende de som e tato fica nas margens. Fazer
narrativas inclusivas implica atuar nesse ecossistema, € ndo apenas
adaptar uma peca isolada.

Igualmente Mitchell (1994) entende a relevancia do olhar
atualmente, reconhecendo que as imagens tém agéncia cultural e peso
argumentativo, tratando as figuras como textos que fazem coisas — per-
suadem, emocionam, instruem. Diante desse poder, a responsabilidade
ao se pensar narrativas ¢ dupla: as imagens ndo devem desaparecer,
mas sim ter equivalentes tateis, sonoras etc., que preservem sua forga
para quem nao Vveé.

Para Debord (1967,1994), o espetaculo ¢ a forma social em que
relacdes se mediam por imagens. Nao € s6 excesso de figuracao: ¢ uma
economia simbdlica que troca participagdo por contemplagdo. Quando
pensamos narrativas sob essa Otica, podemos problematizar: universos
ricos em superficies visuais, mas pobres em interacdo sonora e tatil,
reproduzem a légica do espetaculo. Assim, seus publicos sdo meros
espectadores, sdo seres passivos. Isso, considerando que buscamos
alternativas interativas, imersivas, engajadoras, vai na contramao do

que buscamos.
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Manovich (2001) mostra como principios de modularidade e
composi¢cao cinematografica informam software, web e apps. A timeline,
o keyframe e a montagem se tornaram a gramatica padrao da interacao,
o que tende a privilegiar a imagem em movimento. Alternativas inclu-
sivas pedem gramadticas alternativas: roteiros sonoros, mapas tateis,
objetos narrativos que “montem” a histdria pelas maos e pelos ouvidos.

A légica de Manovich (2001) dialoga com Howes (2005), que
propde o chamado “giro sensorial” ao mostrar que cada sociedade orga-
niza um sensorium, isto €, um arranjo cultural que distribui prestigio,
atencdo e funcao cognitiva entre os sentidos. No ocidente moderno, esse
arranjo hipertrofiou a visdo, associando o “ver” a conhecer, controlar
e validar a realidade; audicao, tato, olfato e paladar foram relegados
a papéis auxiliares. Voltaremos a esses autores posteriormente, para
pensarmos alternativas e caminhos a serem seguidos. Antes, iremos
brevemente abordar acessibilidade de uma forma um pouco mais ampla

dentro da cultura digital e da comunicagao.

Acessibilidade, cultura digital e inclusido

O debate sobre acessibilidade no contexto da cultura digital
ganha relevancia crescente, em especial a partir da consolida¢do de
marcos legais e de politicas puiblicas voltadas para a garantia de direitos
das pessoas com deficiéncia. A acessibilidade ¢ entendida ndo apenas
como adaptagdo de conteudos ou tecnologias, mas como um principio
estruturante de equidade e participagdo social. A Convengdo sobre
os Direitos das Pessoas com Deficiéncia (Organizacdo das Nacdes
Unidas, 2006), ratificada pelo Brasil com equivaléncia constitucional,

estabelece que o acesso a informagdo, & comunicagdo e a cultura ¢ um
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direito humano fundamental. Esse entendimento desloca a discussdo
da esfera técnica para a esfera dos direitos, vinculando a acessibilidade
ao exercicio pleno da cidadania.

No Brasil, a Lei Brasileira de Inclusdao da Pessoa com Defi-
ciéncia (Lei n. 13.146/2015) reforca o compromisso com a inclusdo.
O texto legal estabelece a acessibilidade comunicacional e digital como
requisitos obrigatdrios em servigos, plataformas e ambientes culturais.
Isso significa que produtos midiaticos, incluindo aqueles de carater
narrativo e educativo, devem contemplar recursos como audiodescri¢do,
legendas, Libras e interfaces compativeis com tecnologias assistivas.
A efetivacdo dessa lei, contudo, ainda enfrenta barreiras estruturais,
sobretudo no campo da produgdo cultural, onde a preocupagdo com
acessibilidade nem sempre ¢ incorporada.

A Organizacao das Nacdes Unidas para a Educacao, a Ciéncia
e a Cultura (UNESCO, 2019) tem reiterado a importancia de integrar
a acessibilidade as politicas de transformacdo digital, alertando para o
risco de aprofundamento das desigualdades sociais caso os recursos
tecnoldgicos ndo sejam projetados de maneira inclusiva. Esse posicio-
namento converge com o principio do design universal, defendido por
Burgstahler (2015), segundo o qual produtos e ambientes devem ser
concebidos de modo a atender a todas as pessoas, independentemente
de suas condi¢des fisicas ou sensoriais, reduzindo a necessidade de
adaptagdes posteriores.

No campo das tecnologias assistivas, avangos significativos
foram alcangados nas ultimas décadas. Recursos como leitores de tela,
sintetizadores de voz, braile digital e softwares de reconhecimento de

voz ampliaram o acesso de pessoas cegas a conteudos informacionais
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e educacionais (Alves & Matsukura, 2011). No entanto, ainda existe
uma lacuna expressiva entre a disponibilidade de recursos e sua integra-
¢do efetiva em ambientes culturais ¢ comunicacionais. Como observa
Hersh (2018), a mera existéncia de tecnologia ndo garante inclusao; ¢
necessario que os produtos culturais sejam concebidos de forma com-
pativel com as ferramentas, evitando que barreiras arquitetonicas ou
comunicacionais limitem sua eficécia.

Além disso, a literatura aponta para a necessidade de se compre-
ender a acessibilidade como pratica cultural e ndo apenas como solugao
técnica. Goggin e Newell (2003), ao discutir a “tecnologia da inclusao”,
defendem que a acessibilidade deve ser incorporada a propria logica
de producdo midiatica, sob pena de reforcar exclusdes ja existentes.
No contexto das narrativas transmidia, essa perspectiva implica pensar
ndo apenas em adaptacdes pontuais, mas na constru¢ao de ecossistemas
narrativos nos quais elementos sonoros, tateis e interativos estejam
integrados desde o inicio do processo criativo.

A exclusao de pessoas com deficiéncia visual das experiéncias
narrativas complexas refor¢a desigualdades estruturais ja diagnostica-
das por organismos internacionais. Segundo a Organiza¢ao Mundial da
Satde (OMS, 2019), adultos com deficiéncia visual apresentam maior
risco de desemprego, isolamento social e problemas de satide mental.
Esses impactos sdo agravados pela limitagdo no acesso a cultura e a
comunicagdo, evidenciando que a acessibilidade midiatica ndo pode
ser tratada como questao periférica. Trata-se, hoje, de um componente
essencial da justica social.

Portanto, discutir acessibilidade no ambito da cultura digital exige

uma abordagem multidimensional: envolve aspectos legais, técnicos,
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culturais e sociais. Mais do que garantir que contetidos sejam adaptados,
devemos buscar sempre que a producao cultural contemporanea seja
concebida sob a logica da diversidade. Esse ¢ o caminho para que a
cultura digital cumpra seu potencial democratizador, ampliando hori-

zontes narrativos em vez de restringi-los.

Caminhos a serem pensados - e explorados?

Embora a producdo transmidia dominante ainda privilegie
modelos visuais, algumas iniciativas tém buscado desenvolver praticas
narrativas mais inclusivas, incorporando recursos tateis, auditivos e
interativos que ampliam o acesso de pessoas cegas. Essas experiéncias,
ainda pontuais, demonstram que a inclusdo nao se restringe a adaptacdes
posteriores, mas pode ser concebida como principio estruturante desde
o inicio do projeto.

Romper essa logica ¢ romper com uma imposi¢ao historica do
olhar sobre os demais sentidos humanos quando o assunto ¢ se comuni-
car no ocidente moderno. Retomamos ideias que vimos anteriormente,
de Jay (1993) e Howes (2005), que ndo negam a importancia do olhar,
mas evidenciam que sua primazia ¢ histdrica e variavel: ha culturas
que privilegiam a escuta ritual, outras a manipulacdo tatil de objetos,
outras ainda o olfato como marcador social. Levar isso a sério desloca a
pergunta do “o que mostramos?” para “como distribuimos a experiéncia
entre os sentidos?”. Isso tudo impacta diretamente em como concebemos
midia, tecnologia, participagdo etc.

Em termos praticos, Howes (2005) sugere que tato e audigdo
sejam eixos de conhecimento e ndo meros complementos. Isso significa

conceber, desde a origem do projeto, elementos tateis e sonoros com
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semantica propria, e hoje existem as condi¢des técnicas e de conhe-
cimento para tal. As gramaticas sensoriais sao amplas, com multiplas
opgoes de alternativas a serem empregadas.

Ha diversos autores buscando ampliar a exploragado de diferentes
sentidos humanos. Pink (2015), por exemplo, entende que pesquisas
etnograficas devem considerar experiéncias multissensoriais: a etno-
grafia sensorial. A autora propde caminhar com participantes, gravar
paisagens sonoras, mapear toques e gestos, entre outras possibilidades.
Tudo auxilia na “afina¢do” da percepc¢ao do pesquisador, co-interpre-
tando os dados com os participantes, e evitando traduzir a experiéncia
deles apenas em categorias visuais ou textuais.

Para Serres (2008), ndo sentimos em canais separados: a expe-
riéncia ¢ sempre uma mistura. O tato, por exemplo, ndo € sé a pele, ele
“atravessa” audicdo, olfato, paladar e visdo, organizando proximidade,
temperatura, volume, peso. Em vez de uma mente que “1€” sinais puros,
ele descreve um corpo que pensa com os sentidos, e conhecer € produzir
correspondéncias entre modalidades. Como outros autores que mencio-
namos, Serres também denuncia o “monopolio da imagem” ndo porque
a visdo seja irrelevante, mas porque empobrece reduzir a experiéncia a
uma Unica via. Se a percep¢ao ¢ cruzada, a comunicacdo também deve ser.

Ainda sobre o tato, Classen (2012) evidencia seu papel na memo-
ria, na religido, na ciéncia e no consumo. Num projeto transmidia, isso
respalda o uso de elementos tateis como elementos nativos do universo,
ndo apenas como “versoes para acessibilidade”. Avangamos, assim, ao
encontro dos principios do design universal, que propde considerar a
diversidade desde a concep¢do, reduzindo a necessidade de adaptacdes
excludentes (Burgstahler, 2015).
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Ha também pesquisadores dedicados aos sons e sua relevancia
comunicacional. Para Chion (1994), ele funciona como um tecido que
amarra e orienta os demais sentidos: cria tempo, ritmo e direcao para
que o corpo explore o mundo por tato, movimento € propriocep¢ao.
Ao que ele chama de “valor agregado”, o dudio acrescenta informagao
sem exigir olhar: uma textura aspera pode ser antecipada por um ruido
granulado, o peso de um objeto se sugere por um impacto grave e lento,
a distancia e a posi¢ao de algo se tornam audiveis por volume, panorama
e reverberacdo, e a urgéncia se percebe no timbre e no ritmo.

A “sincrése” ajuda a entender por que isso funciona além da visdo:
quando um som coincide com uma ag¢ao corporal ou tatil, o cérebro solda
as pistas e forma um Unico evento significativo, facilitando decisdes e
memoria. Assim, 0 som complementa e potencializa a exploragao tatil,
a orienta¢do espacial e a leitura afetiva, oferecendo uma via autobnoma
de compreensdo que pode guiar e enriquecer experiéncias complexas
mesmo quando a visdo ndo esta em jogo (Chion, 1994).

Se o som pode orientar tato, movimento e tomada de decisdo,
0 passo seguinte ¢ transformar essa capacidade em procedimento de
projeto, com regras claras e verificaveis. Aqui entram as metodologias
de auditory display e sonificagdo (Hermann et al., 2011), oferecendo
uma gramatica técnica para tornar informagoes, relagdes e mudangas
perceptiveis pelo ouvido de forma consistente e aprendivel. Em vez de
graficos, mapeiam-se dados para parametros auditivos: altura pode indicar
valor ou tendéncia; ritmo, velocidade; brilho/timbre, risco ou urgéncia;
volume e reverberacdo, distdncia; panorama, direcdo etc. O resultado
esperado ndo é complementar com audio, mas tornar relagdes, estados

e mudangas literalmente audiveis.
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Aplicando os principios descritos a narrativas complexas, saimos
de interfaces centradas no olhar para experiéncias em que a estrutura
da historia se revela por diferentes sentidos. Tomando como exemplo
a audicdo, temos que o percurso do usudrio pode ser guiado por vozes
e ambientes que situam tempo e lugar, por earcons que marcam metas
e transi¢des, e por sonificagdes diversas. Isso se integra com outras
possibilidades, como por exemplo, objetos e mapas tateis que ancoram
o espago de modo complementar.

Para grandes projetos, ¢ viavel, hoje, pensar em iniciativas
que incluam um diciondrio de sinais e, com consisténcia ao longo das
midias do projeto, o publico aprende a escutar a narrativa, tal como
aprende a ler um mapa ou um infografico, mas agora por um canal
verdadeiramente acessivel.

No plano do desenho, a pergunta central deixa de ser como
mostrar mais e passa a ser como fazer compreender melhor. Cada ele-
mento da trama pode ter fun¢do equivalente em som e em tato. A mesma
pista que aparece num quadro pode existir como informagao audivel e
como artefato manipulavel. Objetos, mapas e maquetes devem carregar
informagao, ndo apenas ilustrar. Texturas e relevos precisam formar um
vocabulario estavel que o publico possa aprender e reconhecer ao longo
da obra. O importante € que esses canais existam ja no desenvolvimento,

€ Na0 COmMO anexos.

Experiéncias e iniciativas inclusivas

A Manufatura Aditiva, popularmente conhecida como impressao
3D, facilita muito a produg¢do atualmente, mas o que faz diferenca ¢ a

semantica possivel de ser alcangada: o que significa cada textura, qual
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a altura minima do relevo que de fato se 1€, como modular peso e escala
para que caibam na mao e resistam ao uso. Quando o tato organiza
decisdes e memorias de cena, a narrativa se torna mais robusta.

Pesquisas ja comprovam que a modelagem e impressdo de
objetos narrativos permitem que pessoas cegas tenham contato tatil
bem-sucedido com elementos de histdrias, representagdes espaciais ou
personagens (Brown & Hurst, 2012), o que potencializa a imersao em
universos transmidia. A tecnologia hoje ajuda a encurtar as etapas mais
custosas e a ampliar a ambic¢ao multissensorial. Sistemas de reconheci-
mento e de sintese de fala amadureceram, modelos de geragdo de dudio
produzem efeitos e ambiéncias uteis, e ferramentas texto-para-3D ja
entregam malhas iniciais que podem ser refinadas em Kkits tateis. Isso
ndo substitui o julgamento humano, mas libera tempo para o que ¢ mais
importante: curadoria, precisdo, ética e validacdo com usudrios. Quando
se automatiza o pesado e repetitivo, equipes conseguem desenhar melhor
as experiéncias e manter a autoria sensorial sob controle.

No campo dos jogos digitais acessiveis, experiéncias tém
demonstrado a viabilidade de desenvolver narrativas interativas sonoras.
Yuan et al. (2011) analisaram jogos projetados especificamente para
pessoas com deficiéncia visual, destacando estratégias baseadas em audio
espacializado e feedback tatil. Esses elementos permitem ndo apenas
a jogabilidade, mas também a constru¢ao de narrativas imersivas, nas
quais 0 som se torna o eixo central da experiéncia.

A literatura internacional também aponta o uso de historias
auditivas interativas como campo emergente. O estudo de Parton (2019)
mostra como a integra¢do de recursos sonoros em narrativas digitais

pode criar experiéncias complexas, nas quais escolhas feitas pelo usudrio
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conduzem a diferentes desdobramentos narrativos. Além dos exemplos
de carater tecnologico, ¢ importante destacar iniciativas institucionais
que promovem o acesso a cultura. No Brasil, museus e centros culturais
tém incorporado recursos de acessibilidade, como audioguias e réplicas
tateis de obras de arte, inspirando praticas que podem ser estendidas ao
campo transmidia (Aratijo & Nogueira, 2020). Tais iniciativas reforcam
que a inclusdo depende tanto de inovagao tecnoldgica quanto de politicas
institucionais comprometidas com a diversidade.

As experiéncias analisadas demonstram que caminhos inclusivos
Jjé estdo sendo explorados, ainda que de forma fragmentada. A amplia-
cdo dessas praticas depende da articulagdo entre tecnologia, politicas
culturais e engajamento criativo de produtores. A integragdo de recur-
sos auditivos, tateis e interativos pode ndo apenas tornar as narrativas
acessiveis, mas também enriquecer a propria linguagem transmidia,

ampliando seu alcance e sua poténcia expressiva.

Inteligéncia Artifical como chave da mudanca

Seréd que a popularizacao da Inteligéncia Artificial (IA) serd o
vetor que permitird uma virada sensorial? Apostamos que o momento
em que vivemos, tanto em termos sociais quanto tecnoldgicos, une
boas condi¢des para a virada de chave. A maturacao recente de modelos
generativos e multimodais reposiciona a inteligéncia artificial como
alavanca para romper o paradigma historico da primazia do visual em
comunicacdo, design e jornalismo.

Tais sistemas ja encurtam etapas tradicionalmente caras em tempo
e expertise e passam a produzir e orquestrar multiplos canais sensoriais.

Na pratica, isso viabiliza que som e tato deixem de ser coadjuvantes e
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passem a ser protagonistas. Um mesmo corpus informativo pode ser
automaticamente descrito em linguagem natural, narrado por sintese
de voz de alta qualidade, por exemplo. Ele pode, ainda, ser expandido
por paisagens sonoras e earcons gerados por IA, e, quando pertinente,
materializado em objetos tateis com formas e texturas Uteis para nave-
gacdo e compreensdo. Em vez de concentrar informagdo apenas no
olhar, cada vez mais sera possivel (e viavel) distribuir o significado por
multiplos sentidos sem adicionar o mesmo custo humano a cada versao.

Vemos a IA, inclusive, como destravador de empecilhos a
impressao 3D. Um entrave classico para a sistematizagao de experiéncias
tateis sempre foi a modelagem 3D e, em seguida, o preparo de malhas
e volumes s6lidos para gerar modelos para impressdao. Hoje, modelos
texto-para-3D ja conseguem sintetizar geometrias coerentes a partir
de prompts em texto ou imagem, oferecendo modelos tridimensionais
virtuais que podem ser refinados e impressos como Kits tateis para os
mais variados fins.

Em outras palavras, tarefas que exigiam equipes especializa-
das passam a ser pré-estruturadas pela IA, e o esforco humano migra
para onde ¢ mais valioso: definir a semantica tatil (o que cada textura
comunica), validar legibilidade com usuérios cegos e garantir acuracia
narrativa. O resultado ¢ um ciclo muito mais curto para criar historias

complexas, fortalecendo uma comunicagdo realmente multisensorial.

Consideracoes finais

As narrativas transmidia evidenciam o potencial da convergén-
cia de midias para a constru¢ao de experiéncias narrativas complexas.

Contudo, também revelam um paradoxo: ao mesmo tempo em que
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ampliam as possibilidades de engajamento, acabam por restringir o
acesso de pessoas cegas, reforcando desigualdades estruturais. Esse
quadro exige uma reflexdo critica sobre os rumos da produgao cultural
e tecnoldgica, sobretudo em contextos nos quais a diversidade deve ser
entendida como principio constitutivo.

Um primeiro ponto a destacar ¢ a necessidade de deslocar a
acessibilidade da condi¢ao de “complemento técnico” para a de “eixo
estruturante” na concepgao das narrativas. Como argumenta Ellcessor
(2016), a inclusdo so se torna efetiva quando esta integrada as praticas
de producgao, distribuicdo e consumo de midia, e ndo quando ¢ tratada
como uma etapa posterior ou opcional. Isso significa que roteiristas,
designers, desenvolvedores e produtores culturais precisam incorporar,
desde o inicio, estratégias que contemplem a pluralidade de publicos.

Outro aspecto critico refere-se ao papel da inddstria cultural e das
politicas publicas. AUNESCO (2021) tem enfatizado que a transforma-
cdo digital inclusiva depende tanto da inovagao tecnoldgica quanto do
comprometimento institucional e normativo. No Brasil, embora a Lei
Brasileira de Inclusdo (Lei n. 13.146/2015) tenha estabelecido diretrizes
claras, a implementagao pratica ainda ¢ marcada por descompassos entre
a legislagdo e a realidade das produgdes mididticas. Nesse sentido, for-
talecer politicas de financiamento e regulag@o que incentivem a criagao
de narrativas acessiveis ¢ um passo fundamental.

Ha também desafios relacionados a formagao de profissionais.
Treinamentos em acessibilidade digital, audiodescri¢do, design universal
e tecnologias assistivas ainda ndo ocupam lugar central em curriculos
de comunicagdo, artes e design (Martins & Gimenes, 2020). A auséncia

de formagao especifica dificulta a incorporacdo de praticas inclusivas
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em larga escala, perpetuando uma lacuna entre teoria e pratica. Avan-
car nesse campo implica articular universidades, centros de pesquisa
e industrias criativas para construir competéncias que viabilizem a
producdo de narrativas mais democraticas.

Por fim, ¢ necessario pensar em uma mudanca cultural mais
ampla, na qual a diversidade seja valorizada ndo apenas como obriga-
cdo legal ou responsabilidade social, mas como oportunidade criativa.
Ao integrar recursos tateis, auditivos e interativos, ndo se restringe a
liberdade narrativa, mas amplia-se o repertorio estético e comunicativo.
Experiéncias inclusivas mostram que a acessibilidade pode enriquecer
a narrativa, criando novas camadas de significado e permitindo que
diferentes publicos se conectem de maneiras diversas (Goggin & Ellis,
2019).

Ao integrar a diversidade como horizonte inegociavel, as narra-
tivas transmidia podem cumprir sua promessa de expandir universos e
ampliar a participacdo cultural. O futuro da comunicacdo e da cultura
digital passa, inevitavelmente, pela capacidade de garantir que todas
as pessoas possam ndo apenas acessar, mas também se reconhecer e

interagir plenamente com as histdrias que moldam nosso tempo.
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JOGOS VIRTUAIS RPG
MULTIPLAYERS (MMORPG): UM ESTUDO
SOBRE HABITOS E PERCEPCAO DAS
COMUNIDADES DE LOST ARK

Ednei Marcelo Damasceno Junior!

Com o advento das transformagdes tecnoldgicas os meios
de comunicagdo se estenderam para além dos meios convencionais,
expandindo-se do jornal e revista, para a radio, televisdo, cinema e
posteriormente as redes sociais e portais de noticia com o marco da web
2.0. A relagdo de emissor, receptor e mensagem reconhecidas nos meios
de comunicagdo tradicionais ¢ também entendida nos videogames nos
dias de hoje (Burdick, 2020).

Os jogos online tomaram forca a partir da década de 90, onde

deixaram de ser uma experiéncia individual e se tornaram uma experiéncia
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coletiva em que os jogadores se encontram dentro dos espagos virtuais,
intermediados pela internet € o computador, e interagem entre si, sem
necessariamente ocuparem o mesmo espaco Como um requisito por
muito tempo presente nos jogos de consoles domésticos como o Atari,
e 0 jogos para computador offline que surgiram no final da década de
40 (Wolf, 2008).

Taylor (2006) descreve jogos multiplayers ndo apenas como
espagos de diversao e sim sociedades complexas com cultura propria,
economia, leis, hierarquia, dindmicas sociais e identidade. Os jogos
delimitam uma rotina, gestdo de tempo e networking - dentro de uma
balanga que equilibra o0 mundo real e o virtual - destaca que os jogos
rompem a ideia de fuga da realidade e se encontra em uma relagao de
extensdo e continuidade, desmistificando a ideia de divisdo e distan-

ciamento do real e o virtual.

O conceito de meio para os MMORPG’s enquanto ecossistema
midiatico

Postman (1985) reconhece os meios de comunicacdo e seu
poder de moldar e influenciar a cultura e a percepgao publica - a partir
da metafora da ecologia destaca a interagao entre as midias e a relacao
ambiental e cultural promovida entre elas.

Postman (1979) definiu a teoria dos meios como o estudo dos
ambientes humanos, sobre o entendimento das tecnologias e técnicas

refletidas na percep¢ao humana.

La teoria de los medios es el estudio dos ambientes humanos,
se preocupa por entender como las tecnologias y técnicas de
comunicacion controlan forma, cantidad, velocidad, distribucion y

208



direccion de la informacion; y como, a su vez, esas configuraciones
o preferencias de informacion afectan a las percepciones, valores
y actitudes de las personas. (Postman, 1979, p. 186)

Parte do ecossistema midiatico ¢ formado pela imagem digi-
tal; construida a partir de dados, diferente por exemplo, das pinturas
em telas. Sua caracteristica principal ¢ a capacidade de ser moldada e
programada diferentemente das imagens tradicionais que possibilita a
alteracdo em tempo real (Manovich, 2001). Como elemento central de
linguagem, vai além de um recurso visual estético e sim parte funda-
mental da interagdo com o meio - a forma de interagir e interpretar do
individuo sdo organizadas pelos meios de comunicagao.

Quando aplicado o conceito nos jogos destaca-se a funcdo de
interacdo presente na imagem, os jogadores estdo submersos em graficos
em movimentos interativos que respondem as agdes do usuério. E parte
fundamental da jogabilidade, que vai além de estética a fator crucial
de gamificacdo e experiéncia. O trabalho de Manovich (2001, p. 191)
reforga a ideia estabelecida: “New media turns media consumers into
active users: they choose a trajectory through the image, assemble objects
into new configurations, and in general, contribute to the ongoing cons-
truction of the media object”. Manovich (2001) completa explicando o
conceito de imagem digital: “As soon as a computer controls the display
of images, it replaces a static image with an interactive image, an image
that changes in response to user’s actions” (p. 182).

Nesse sentindo quando conectamos as ideias de McLuhan e
Manovich ampliamos a ideia de ambiente miditico ao destacar-se a
interacao da imagem. McLuhan (1964) chama esses espagos de imagem

como meios quentes e frios - 0os quentes o cinema e a fotografia por ter
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alta definicdo e pouca necessidade de interacdo, e os frios que exigem
interacdo e engajamento real como € o caso dos jogos virtuais, tornan-
do-se um ambiente em acdo. Com essa ideia entende-se o conceito do
meio ser a mensagem cunhada por McLuhan - o0 meio, o jogo se torna
a mensagem e molda diretamente a percepgao e interagdo do usudrio.

A transformagao do ecossistema entendido por Gencarelli (2006)
e Mcluhan (1974) destaca as necessidades de processos participativos
e na transformagdo da linguagem imagética no ecossistema, que por
sua vez culmina na relagdo dos jogadores com os jogos multiplayers
que modula o comportamento e provoca estimulos em uma relagao de
objetivo e recompensa no ambiente virtual; de forma que transpassa a
tela e massifica o comportamento no mundo real. (Taylor, 2006)

McLuhan (1964) justifica como parte dessa influencia na per-
cepcao e comportamento do individuo o entendimento dos meios como
prolongamento do corpo humano - além de extensdo dos sentidos como
substituto como as rodas com os pés ou o livro como a memoria, ele
acredita que os meios moldam a percep¢ao de mundo. A experiencia
e a capacidade cognitiva ¢ alterada, em uma fun¢do de sobreposi¢ao,
limitando as fung¢des naturais e condicionamento novas problematicas,
necessidades, habitos individuais e em sociedade.

A'intensidade da relacdo dos jogadores com os jogos e o entendi-
mento do computador como extensao do jogador (McLuhan, 2018), nao
apenas como um modulador de necessidade, mas de estimulo positivo
em viver a vida real estando no online, denota a forte influéncia do meio
enquanto ambiente. Essa relagdo real x virtual mescla-se a ponto que o

jogador se empenhar como um trabalho dentro dos jogos e dedicar-se
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por muitas horas encarregando-se de responsabilidades que transpassar

o mero ato de jogar (Taylor, 2006).

Lost Ark o MMORPG influente de 2020

Lost Ark ¢ um jogo da categoria MMORPG, jogo eletronico de
aventura em visdo isométrica, ¢ co-desenvolvida pela Tripod Studio
e pela Smilegate RPG, subsidiaria de desenvolvimento de jogos da
Smilegate. Foi langada na regido Sul-coreana em 4 de dezembro de
2019 e na América do norte, América do Sul, e Europa em 11 de feve-
reiro de 2022 publicada pela Amazon Games de graga. Dentro das
primeiras 24 horas se tornou o segundo jogo mais jogado da Steam
- uma plataforma digital abrangente, desenvolvida pela Valve, que
retne loja, biblioteca, comunidade online e ferramentas de criagdo e
transmissdo em um Unico ambiente. (Steam, 2025) J4 foi reconhecida
pelo Golden Joystick Awards, que concedeu a ela o prémio de “Best
Gaming Platform” (Melhor Plataforma de Jogos), superando consoles
classicos como PlayStation 4 e Xbox One em votacdo popular.

O jogo tem como objetivo uma vasta experiéncia de fantasia
em um mundo chamado Arkesia, com uma tematica semi medieval em
que o jogador pode explorar os mapas, coletar recursos, fabricar itens,
comerciar entre jogadores, duelar contra outros jogadores, e combater
monstros e seus covis em grandes expedi¢des em grupo contra hordas
e chefoes. O jogador cria seu personagem escolhe seu nome, género,
caracteristicas faciais, cortes de cabelo com uma forte ferramenta de
edi¢do; escolhe sua especializacdo de combate que esta centrada na
arma conhecida como classe. Essas caracteristicas ndo sdo exclusivas

do LostArk, esses sistemas sdo reconhecidos na grande maioria dos
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outros MMORPG’s que pode varias o eixo tematico, mas que mantem
as mecanicas conhecidas pelo publico de MMORPG - e pode ser a justi-
ficativa de se manter e estabelecer como um género antigo e duradouro
no mercado de jogos online até hoje.

O diferencial do LostArk para com os outros jogos do género esta
na complexibilidade e riqueza em mecénicas e “gameplay” detalhada.
Entre as vastas possiblidades de atividade dentro do jogo se destaca pela
experiéncia imersiva de combate dindmico dentro das expedi¢des que
possuem um chefdo extremante desafiador que s6 pode ser derrotado
mediante a formagao de uma equipe organizada na maioria das vezes
formada por 8 jogadores. Conta com combate corpo a corpo e a distancia
em que o jogador precisa utilizar com maestria habilidades especiais
e investir em uma progressao prolongada, que antecede as expedi¢des
em um sistema de gerenciamento recursos de matérias e dinheiro.

O combate possui sistemas de controle de posicionamento,
quebras de armadura, dominio de janelas de ataque, trabalho estraté-
gico em equipe, gerenciamento de itens de combate, responsividade
aos sistemas de “buffs e debuffs”, execucao de mecanicas ambientais,
memorizacdo de padrdes complexos de ataque de chefdo e otimizagao

de rotagdo de habilidades de classe.

Pesquisa quantitativa com os jogadores de Lost Ark

Retornando o conceito trabalhado anteriormente de Postman
(1979) o meio controla em forma, quantidade, velocidade, distribui¢do
e direcdo da informagdo e das atividades do usudrio. A partir desse
arque bougo tedrico a pesquisa se compromete a desbravar o nivel de

influéncia social, econdmico e cultural que os jogos tem na vivéncia de
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seus jogadores. A partir da pesquisa quantitativa de habitos pretendeu-se
coletar substrato necessario para analisar o nivel de massificagdo do
comportamento em jogadores de LostArk.

Os MMORPG ¢ uma categoria de pesquisa promissora para
estudos de ecologia dos meio, o jogo delimita muitas condi¢gdes neces-
sarias para habilitar todos os contetidos disponibilizados dentro de seu
universo para serem jogados - se 0 usudrio tem o recurso e os requisitos
necessarios para jogar em uma modalidade dentro do jogo ele executa,
se ele ndo tem ele ¢ impedido de jogar. Nao exclusivamente no Lost
ark acontece, compartilhado pela grande maioria dos MMORPG’s
langados desde sua origem e mantidos com 0s jogos que remanescem
até hoje na categoria.

A pesquisa se deu a partir de um formulario que buscou coletar
informagdes sobre a convivéncia no jogo e as atividades semanais para a
progressao e jogabilidade media no jogo, mantendo o rigor da pesquisa
delimitado por Creswell & Creswell (2018).

A hipotese de pesquisa ¢ “O MMORPG LostArk ¢ um ator
influente para a tomada de decisdo dos jogadores em suas rotinas”.
A pesquisa teve o objetivo de comprovar se os jogos influenciam seus
jogadores fora do espago virtual, em suas vidas e na administragao das
suas rotinas; e se assim faz entender qual a frequéncia que essas decisdes
sdo influenciadas e tomadas no dia a dia. A frequéncia serd o objeto
mensuravel para entender essa relacdo do jogo com seus jogadores.

Para a idealizagdo do questionario foi considerado a convivéncia
de algumas comunidades de jogadores do Lost Ark organizadas pelo
Discord - uma plataforma de comunica¢do online que permite conversar

por texto, voz e video, além de organizar comunidades em servidores
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com diferentes canais. Seu objetivo ¢ aproximar pessoas, seja para
jogos, estudo, trabalho ou socializagdo, oferecendo um espaco virtual
para interagdes em tempo real (Discord Inc, 2025). Durante uma semana
foi feito um trabalho de observacdo de coletadas de dados, sugestoes,
comentarios, discussdes e relatos de experiencia no jogo - alinhando
os relatos comuns, com a intencao de verificar se essas ideias sdo com-
partilhadas por mais partes da comunidade.

Mediante as observacdes foi entendido a centralidade dos jogos
nas escolhas das atividades nas rotinas desses jogadores, e em alguns
momentos foi percebido 0 jogo enquanto uma obrigagdo ou necessidade,
que supera essa relagdo para além de uma diversdo, entretenimento ou
vontade espontanea. A pesquisa tem como objetivo testar a hipdtese
positiva do jogo enquanto influente nos hébitos e tomadas de decisdo,
e nula ao entender que o jogo ndo influéncia seus hébitos.

Pensando nisso, foi idealizado uma pesquisa em formato de
formulario, em que os entrevistados responderam de forma individual
dividido em duas etapas. A primeira parte contem perguntas como grau de
escolaridade, profissao, idade e onde o participante morava. Na segunda
parte, perguntas que envolvam habitos de suas rotinas, considerando
atividades, percepcdes e frequéncia, convidando-os a refletir sobre os
jogos nessas decisoes.

A pesquisa foi feita em uma mostra de 27 entrevistados espalhados
pelo territdrio brasileiro, com a inten¢do de considerar as influencias
locais culturais que permeiam as vivencias dos jogadores em especifico
no Brasil - organizados na tabela em sequéncia, mantendo a seguranga
de suas identidades, afunilando os perfis a partir das informagdes de suas

idades, cidades aonde moram, escolaridade e profissdo. A amostra foi
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coletada de canais de Discord de amigos e comunidades de “streamers”
de Lost Ark da TwitchTv - Que ¢ uma plataforma de transmissao ao

vivo que une pessoas a comunidades para conversar, interagir e criar

contetido em tempo real (Twitch.tv, 2025).

Tabela 1
Idade | Cidade Escolaridade Profissiao
19 Brasilia Ensino Superior Cursando | Militar
23 Curitiba Ensino Médio Completo Desempregado
23 Vassouras-RJ Ensino Superior Cursando | Desenvolvedor de Software
24 Santana de Parnaiba-SP Ensino Superior Completo | Analista de Suporte Junior
24 Belo Horizonte Ensino Médio Incompleto Empresario
25 Sao Paulo Ensino Superior Completo | Advogado
25 Sao Paulo Ensino Superior Completo | Arquiteto
25 Jodo Pessoa-PA Ensino Médio Completo Desempregado
26 Bauru-SP Ensino Médio Completo Desempregado
26 Bauru-SP Ensino Superior Incompleto | Influenciador
26 Sao Bernardo do Campo-SP | Ensino Superior Completo | Estagiario
26 Salvador-BA Ensino Superior Completo | Desempregado
26 Ceara Ensino Superior Incompleto | Desenvolvedor
26 Bauru-SP Pos-Graduagao Assistente
27 Porto Alegre-RS Ensino Superior Completo | Assistente
27 Guarulhos-SP Ensino Superior Completo | Quimica
27 Sao Paulo Ensino Superior Completo | Team Leader Bilingue
27 Sdo Paulo Ensino Superior Completo | Desenvolvedor de Software
27 Rio Branco-AC Ensino Superior Completo | Advogado
29 Sao Paulo Ensino Superior Completo | Programador
30 Caapora-PB Pos-Graduagao Analista de Sistemas
32 Sao Paulo Pos-Graduagdo Quimico
34 Rio de Janeiro Ensino Médio Completo Streamer
36 Itumbiara-GO Ensino Superior Completo | Professor
36 Ananindeua-PA Pés-Graduagio Eniemn]};ies:taslamtéria
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37

Curitiba Ensino Superior Completo | Criador de Contetido

38

Sao Paulo Pos-Graduacao IT Manager

Elaborado pelo autor.

Com o objetivo de responder a hipdtese sobre a influéncia do

Lost Ark nas rotinas de seus jogadores foram escolhidas perguntas que

contemplassem assuntos recorrentes dos grupos de Discord e alguns

habitos que se destacaram na convivéncia analisada durante essa semana.

Quais dias da semana vocé joga Lost Ark?
Quais dias vocé joga o maior nimero de horas?

Vocé tem o costume de marcar com outros jogadores de joga
em hordrios e dias especificos?

Vocé ja deixou de ir em algum lugar para jogar Lost Ark?

Vocé ja foi dormir mais tarde que o convencional para jogar
ou estudar sobre o0 jogo?

Qual a relacdo de porcentagem de amigos virtuais e amigos
fora do virtual vocé mante em sua rotina?

Voc¢ ja investiu dinheiro no jogo?

Se sim, com qual frequéncia vocé investiu dinheiro no jogo?

Conforme Creswell e Creswell (2018) a pesquisa quantitativa

se caracteriza pelo uso sistémico de instrumentos padronizados, pela

objetividade na coleta de dados e pela andlise estatistica como meio de

interpretagdo dos resultados. Esse tipo de abordagem permite estabelecer

relagdes entre variaveis, testar hipoteses e oferecer evidéncias empiricas

que contribuem para a generalizagdo dos achados.
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Os autores ressaltam que a for¢a da pesquisa quantitativa estd em
sua capacidade de produzir dados mensuraveis e replicaveis, fornecendo
bases solidas para comparacdes e tomadas de decisdo fundamentadas.
Ao mesmo tempo, sublinham a necessidade de rigor metodolégico
em todas as etapas - desde a defini¢do do problema de pesquisa até a
interpretacdo dos resultados.

Assim, a pesquisa quantitativa se mostra ndo apenas como uma
ferramenta de mensuragdo, mas como um caminho que possibilita com-
preender padrdes, identificar tendéncias e dar sustentacdo cientifica a
argumentos. Essa perspectiva refor¢a sua relevancia tanto no campo
académico quanto em contextos praticos, onde o uso de dados concretos
se torna essencial para a constru¢cdo de conhecimento e a solugdo de

problemas.

Analise e descricao dos dados da pesquisa quantitativa

Ap0s a etapa de coleta, procede-se a analise quantitativa dos
dados obtidos com o objetivo de verificar as hipoteses formuladas e
responder as questdes de pesquisa propostas. A andlise quantitativa
busca organizar, sintetizar e interpretar os resultados, transformando
informagdes brutas em evidéncias que permitam compreender o feno-
meno investigado.

A etapa de andlise e discussdo dos dados constitui um momento
central no desenvolvimento da pesquisa, pois ¢ por meio dela que
as informagdes coletadas se transformam em evidéncias capazes de
responder as questdes propostas e avaliar as hipdteses formuladas.
De acordo com Creswell e Creswell (2018), a analise quantitativa deve

ser conduzida de forma sistematica, articulando estatisticas descritivas e
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inferenciais, de modo a oferecer uma compreensao ampla dos resultados
e a estabelecer relagcdes com a literatura existente.

Cumpre-se as etapas de analise e discussdo dos dados de acordo
com Creswell e Creswell (2018). As perguntas e as respostas estardo
dispostas conjuntamente e organizadas em graficos. Serd feita uma ana-
lise descritiva dos dados para reconhecer frequéncias, porcentagens e
médias a fim de caracterizar os participantes e compreender tendencias
para a contextualiza¢do dos dados.

Ap6s a descricao dos dados, parte-se para a andlise inferencial,
que tem como finalidade verificar associagdes, diferencas e efeitos
entre variaveis, possibilitando a generalizagdo dos achados da amostra
para a populagdo. Creswell e Creswell (2018) ressaltam que essa etapa
deve estar alinhada as hipoteses e as questdes de pesquisa previamente
formuladas, garantindo coeréncia entre os objetivos do estudo e os
testes estatisticos aplicados. Em sequéncia a discussdo dos resultados
constitui o momento de interpretagao critica dos achados - os resultados
obtidos com os estudos revisados na literatura e apontar convergéncias
ou divergéncias.

Os entrevistados jogam de forma distribuida ao longo de toda a
semana, ainda que com intensidades distintas. O dia de maior engaja-
mento ¢ a sexta-feira, quando 100% dos respondentes afirmaram jogar.
Em seguida, destacam-se o sabado e o domingo, com 26 participantes
(96,3%) cada, evidenciando uma concentragao do habito de jogo nos finais
de semana, periodo tradicionalmente associado ao lazer. Nos demais dias
uteis, a pratica também se mantém elevada: 25 respondentes (92,6%) na
quinta-feira, 24 (88,9%) na quarta-feira, 22 (81,5%) na segunda-feira e

21 (77,8%) na terga-feira. Esses resultados sugerem que o jogo ndo esta
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restrito ao tempo livre do fim de semana, mas integra de forma continua
arotina dos participantes, configurando-se como uma atividade de lazer

recorrente e com alto nivel de engajamento.

Figura 1

Relagdo de porcentagem dos dias da semana
que jogam Lost Ark.

Quais dias da semana vocé joga Lost Ark?
27 respostas

Segunda-feira 22 (81,5%)

Terca-feira 21 (77,8%)

Quarta-feira 24 (88,9%)

Quinta-feira 25 (92,6%)

Sexta-feira 27 (100%)
Sabado 26 (96,3%)
Domingo 26 (96,3%)
0 10 20 30

Elaborado pelo autor.

Figura 2

Relagdo de porcentagem dos dias mais jogados em
numeros de horas

Quais dias vocé joga maior niumero de horas?
27 respostas

Segunda-feira 4 (14,8%)

Terca-feira 2 (7,4%)
Quarta-feira 18 (66,7%)
Quinta-feira 17 (63%)
Sexta-feira 17 (63%)
Sabado 18 (66,7%)
Domingo 15 (55,6%)

0 5 10 15 20
Elaborado pelo autor.
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A maioria dos jogadores de Lost Ark concentra o maior nimero
de horas de jogo entre quarta-feira, sadbado e domingo, com 66,7% das
respostas nessas datas, seguidas por quinta e sexta-feira, que também
apresentam alta frequéncia (63%) entre os participantes. Ja segunda e
terca-feira sdo os dias com menor atividade, registrados respectivamente

por 14,8% e 7,4% dos respondentes.

Figura 3

Relagdo de porcentagem em que jogadores marcam
com outros jogadores para jogar em horarios e
dias especificos

Vocé costuma marcar com outros jogadores de jogar em horérios e dias especificos?
27 respostas

® Sim
@ Nao

18,5%

Elaborado pelo autor.

A grande maioria dos jogadores de Lost Ark, representando
81,5% dos respondentes, costuma marcar com outros jogadores para
jogar em horarios e dias especificos, enquanto apenas 18,5% nao tém
esse habito. Isso revela um perfil fortemente voltado para a organizagao

coletiva e interacao social dentro do jogo.
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Figura 4
Relagdo de porcentagem de entrevistados que ja
deixaram de ir em algum lugar para jogar Lost Ark

Vocé ja deixou de ir em algum lugar para jogar Lost Ark?
27 respostas

@ Sim
@ Nao

Elaborado pelo autor.

A maioria dos participantes (85,2%) ja deixou de ir a algum
compromisso ou lugar para jogar Lost Ark, enquanto apenas 14,8%
afirmam nao ter feito isso. Destaca-se a prioridade dos jogos em suas

rotinas.

Figura 5

Relagdo de porcentagem de jogadores que ja foram
dormir mais tarde que o convencional para jogar ou
estudar sobre o jogo

Vocé ja foi dormir mais tarde que o convencional para jogar ou estudar sobre o jogo?
27 respostas

® sim
® Nzo

Elaborado pelo autor.
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A grande maioria, 96,3%, respondeu “Sim”, indicando que ja
alterou o horério de sono habitual para jogar ou estudar sobre o jogo.
Apenas 3,7% dos participantes responderam “Nao”, demonstrando que
uma parcela muito pequena nunca prolongou o tempo acordado por
esse motivo. Essa distribui¢do evidencia ser uma pratica extremamente
comum entre os respondentes, sugerindo uma forte prioridade dada a

atividades relacionadas ao jogo em detrimento do descanso convencional.

Figura 6

Relagdo de porcentagem de amigos virtuais e
fora do virtual

Percentual (%)

ge § 0
$ 8 & o ©

Elaborado pelo autor.

A maior parte mantém uma propor¢ao mais elevada de amigos
virtuais em relacdo aos amigos fora do ambiente virtual. Observa-se
que 22,2% dos participantes possuem 90% de amigos virtuais, enquanto
18,5% mantém 70% de amigos virtuais. Os percentuais mais baixos de
amigos virtuais, como 40%, 30% e 20%, concentram 11,1%, 11,1% e
7,4% das respostas. Estes resultados sugerem uma tendéncia geral de

maior integragdo social com amigos desenvolvidos do ambiente virtual.
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Figura 7

Relagdo de porcentagem de entrevistados que ja
investiram dinheiro no jogo

Vocé ja investiu dinheiro no jogo?

27 respostas

® sim
@ Nio

Elaborado pelo autor.

Observa-se que a grande maioria dos participantes da pesquisa
j& investiu dinheiro em jogos, representando 96,3% das respostas.
Apenas uma pessoa, equivalente a 3,7%, indicou nunca ter feito inves-
timentos desse tipo. Esses dados indicam uma tendéncia predominante

de investimento financeiro por parte dos respondentes no contexto dos
jogos analisados.

Figura 8

Relagdo de porcentagem da frequéncia de investimento
de dinheiro no jogo

Com qual frequéncia vocé investiu dinheiro no jogo?
26 respostas

@ 1 vez por semana

@ 1 vez por més

© 1vez acada 2 meses
@ 1vez acada 3 meses
@ 1 vez acada 6 meses

Elaborado pelo autor.
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A partir do gréafico entende-se que a maioria dos participantes
investes dinheiro no jogo com frequéncia mensal, correspondendo a

38,5% das respostas. O restante mante investimentos esporadicos.

Analise inferencial e discussao dos resultados da pesquisa

Ao iniciar a analise com a figura 1 percebemos a presenga do
Lost Ark de forma quase que integral em todos os dias da rotina dos
seus jogadores. Essa frequéncia atenuada ¢ um argumento convincente
para demonstrar a caracteristicas imersiva que os jogos tem na vida de
seus jogadores, a comparagdo a um trabalho relatado por alguns joga-
dores acompanhados pelo Discord e por Taylor (2006) se confirmam
principalmente quando se reflete qual atividade comumente ocupa todos
os dias da maioria das pessoas; o trabalho. Percebe-se o alto nivel de
engajamento quando os jogos ndo estdo limitados apenas a dias de
descanso ou quebra de rotina, mas sim partes da rotina, competindo
por espago por outras atividades cruciais para a vida como trabalhar,
estudar, se alimentar e descansar.

Na figura 2 ¢ percebido um agrupamento curioso no volume de
tempo disposto para os jogos a partir da quarta-feira e uma participagdo
quase que inexpressiva das segundas e tercas-feiras. Isso se da pelo
cronograma de atividades que o proprio jogo delimita aos jogadores:
A atividade principal do jogo de expedi¢cdes em equipe que traz um
lucro muito grande em recursos e progressao de personagens. Existe
um limite de execucdo semanal que reseta todas as quartas-feiras, fator
que explica a maior movimentagao a partir desse dia, visto que, nas
segundas e tercas-feiras os jogadores provavelmente ja concluiram

as atividades mais proximos ao resete ou aos finais de semana que
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comumente o tempo livre ¢ maior. Levando a luz da hipdtese vemos
a for¢a de influéncia que o jogo tem a esse dado por definir um habito
massificado aos jogadores que por sua vez esperam esse dia as vezes de
forma ansiosa, muito parecido com um “dia do pagamento” no trabalho.

A analise da figura 3 traz os dados da pratica de combinar dias e
horarios com outros jogadores para jogar, com uma resposta expressiva
de mais de 80% positivas a essa pratica denota-se a influéncia social
positiva que o jogo estimula de seus jogadores, visto que a atividade
de expedicao exige a formacdo de uma equipe de 8 jogadores e sua
execucao, trabalho em equipe, comunicagdo e muita das vezes gestao
de conflitos. Quando se trata de combinar dias e horarios exige-se a
necessidade da oficializacdo de uma agenda e compromisso, que nao
existiria sem a influéncia do jogo na rotina dos jogadores. Além de uma
agenda desenvolve uma competéncia intersocial nos jogadores, que
precisam interagir e comunicar em si, superando suas barreiras sociais,
influenciando suas autopercepgdes quanto a suas competéncias sociais.

Na figura 4 o resultado evidencia o forte envolvimento e prio-
ridade que o jogo assume na rotina dos jogadores, indicando que para
grande parte deles as experiéncias e tarefas virtuais frequentemente se
sobrepdem aos compromissos presenciais. Em suas rotinas o jogo pode
ser um estimulo muito mais positivo que outras atividades até mesmo
de entretenimento, 0s jogos possuem um espaco de muito engajamento
mediado pelo ecossistema que circula os jogadores, 0s mesmos sempre
estdo envolvidos por novas demandas dentro do jogo quase que de forma
inesgotavel, e muita das vezes se manifestando enquanto necessidade

e ndo apenas diversao.
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A figura 5 fortifica esse pensamento, dormir mais tarde que o
convencional para concluir as demandas estabelecidas pelo jogo denota
essa necessidade criada pelo jogo e esse sentimento de urgéncia de con-
clusdo antes que a semana se inicie novamente na quarta-feira - visto que
se ndo executada o jogador “perde” esse recurso, ou seja, nao capitaliza
os recursos € ndo progride como todos. Um estimulo que contribui a
essa agdo ¢ a pressao coletiva, todos querem concluir a atividade, para
ser feita precisa dos 8 jogadores, a desisténcia de um jogador resulta no
“fracasso” do todo, entdo foi muito comum esse comportamento nos
finais dos dias acompanhando algumas dessas comunidades pelo Discord.

Na figura 6 destacou-se o nivel de influéncia que o ambiente
virtual do jogo tem na criag@o de vinculos de seus jogadores, a maioria
das respostas apresentaram uma porcentagem acima de 50% de amigos
virtuais que compartilhar a rotina dos jogadores. Sem a existéncia de
um ambiente virtual essas conexdes ndo seriam possiveis, mesmo nao
sendo exclusivos do Lost Ark detona-se o funcionamento das redes
enquanto um ecossistema, € como as relacdes migram para além das
plataformas, principalmente quando comparamos a relagdo que as
pessoas tinham no passado com as outras, onde amizades virtuais nao
eram uma possibilidade - e um paradigma para as geragdes passadas.

A analise na figura 7 destaca o numero expressivo de dinheiro
gasto no jogo pelos jogadores, mais que um habito, percebe-se uma
cultura do mercado de jogos, e em especial no Lost Ark. Um jogo que
ndo tem custo para jogar, mas disponibilidade uma loja dentro do jogo
que ndo vende produtos exclusivos, e mesmo assim mantem uma base
de compradores tao assidua. Quando Postman (1985) entende que as

tecnologias controlam a forma, quantidade, velocidade, distribui¢do e
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direcdo da informacdo; aplica-se a essa realidade - mesmo ndo sendo
exclusivos os produtos vendidos aceleram a progressao dentro do jogo,
as demandas por quantidade estabelecidas pelo jogo influenciam essa
necessidade compartilhada por quase todos os jogadores.

Por tltimo na figura 8 os entrevistados demonstram a frequén-
cia que as compras sdo feitas, com mais jogadores fazendo compras
1 vez por més, logo a em seguida de 2 em 2 meses e posteriormente
com uma distancia de 3 meses. E importante salientar que os valores
sdo diversos e quase infinitos. Além de comprar na propria loja do jogo
outros jogadores vende a moeda do jogo. O jogo vende desde pacotes
de 50 reais a 500 reais, os jogadores vendem desde 70 reais a mais de
800 reais em uma compra, entdo a varia¢do nao denota o volume em
reais, mas embasa o engajamento do publico e a frequéncia em que o
jogo provoca esse sentimento de necessidade dos jogadores, existindo
jogadores que comprar de ambas as fontes, a partir de relatos acompa-

nhados via Discord.

Consideracoes finais

O jogo Lost Ark se mostrou extremamente influente quando seus
jogadores foram questionados sobre praticas basicas de rotina, ndo ape-
nas por ser um ator influente nessas decisdes, mas por fazer parte direta
da rotina dos jogadores - 0 ato de jogar estar presente em suas rotinas
responde de antemao. A pesquisa entendeu a propor¢ao dessa influencia
com tamanha predominancia e trouxe luz as atividades praticas que s6
tomaram espaco nas vidas desses jogadores a partir dessa influéncia.

Foi percebida a construcao dos jogos enquanto ecossistema midi-

atico quando as demandas dos jogadores existiam pela sistematizacdo

227



do jogo, e também pela alimenta¢do de uma dinamica relacional entre
os jogadores - o habito de jogar em grupo retroalimenta a comunidade,
que além de jogar se conecta em um universo que demanda estudo,
pratica, desenvolvimento econdmico, convivio social e rotina dentro
do ambiente virtual.

As grandes empresas de jogos estdo dentro de uma logica de
mercado capitalista, e todo produto capitalista tem a fun¢do de aten-
der a exclusiva demanda de gerar lucro, afirmagdo que ¢ destacada na
pesquisa. Os jogos geram uma necessidade de compra nos jogadores,
em um volume acentuado, para um produto virtual, que fora daquele
ambiente ndo tem valor. O ecossistema mididtico estrutura um sistema
que valora essa demanda.

O jogo assume prioridade significativa na rotina, frequentemente
se sobrepondo a compromissos presenciais, estimulando engajamento
continuo e sensacao de necessidade mais do que simples entretenimento.
A pressdo coletiva, principalmente em atividades que dependem de
grupos de oito jogadores, reforca essa dedicacdo, levando inclusive a
alterar horarios de sono.

As transformagdes tecnologicas expandiram os meios de comu-
nica¢do para além das midias tradicionais, ampliaram os meios de
comunicagdo e integraram os jogos virtuais a vida cotidiana. O Lost
Ark constroi um espaco coletivo, nos quais os jogadores interagem,
organizam rotinas e desenvolvem relagdes sociais. Eles ndo funcionam
apenas como entretenimento, mas como uma extensao da vida real,
influenciando habitos, gerenciamento de tempo e conexdes entre 0s

participantes.
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PARTE 2 - APLICACOES



DO FENOMENO ‘BUM BUM TAM TAM’
AO ENGAJAMENTO SENSIVEL DE
‘VACINA BUTANTAN’:
ANALISE DA NARRATIVA COMPLEXA E
SEUS FATORES DE IDENTIFICACAO

Ana Carolina Borges de Andrade’
Denis Porto Rend’

Com uma narrativa ficcional que transforma um trecho da
“Partita em La Menor”, de Johann Sebastian Bach, em uma canc¢ao do
“Encantador de Serpentes”, o videoclipe “Bum Bum Tam Tam” (2017),
de MC Fioti — com direcao e produ¢do de Kondzilla—, foi o primeiro
video brasileiro a alcangar 1 bilhdao de visualizagdes no YouTube, con-

tando atualmente com mais de 1,8 bilhdo. Esse fendmeno de audiéncia
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rapidamente transformou a musica em um hit que ultrapassou a internet,
chegando a TV, ao radio, academias, lojas e supermercados em diver-
sos paises, como Inglaterra, Alemanha, Indonésia, Madagascar, Israel
e Malésia (Revista Trip, 2018). Em dezembro de 2017, o funk ganhou
uma versao trilingue pela Island Records, uma das maiores gravadoras
do mundo, com participagdes de J Balvin, Future, Stefflon Don e Juan
Magan. Em janeiro de 2021, a cancdo foi tema do Enem, na prova de
Linguagens, Codigos e suas Tecnologias. Foi também nesse més que
“Bum Bum Tam Tam” se tornou o “hino da vacina”.

No final de 2020, cientistas desenvolviam vacinas contra a
Covid-19 em meio ao isolamento social. Enquanto milhdes de pessoas
morriam, fortalecia-se um discurso negacionista alimentado por fake
News, com ataques a saude publica e a comunidade cientifica. Portais
de noticia veiculavam informacgdes contraditorias sobre a eficacia das
vacinas, desde celebracdes de resultados positivos até a difusdo de
desinformacdes, como alegadas modificagdes no DNA humano ou
suposta relacdo com transmissdo de HIV (Lorenzetti & Verdum, 2021).

No Brasil, o Instituto Butantan submeteu a Anvisa, em dezem-
bro de 2020, os resultados da fase 3 da CoronaVac, desenvolvida em
parceria com a chinesa Sinovac. A noticia circulou rapidamente pela
internet em meio a um cenario de incerteza e ruido comunicacional.
Foi entdo que a semelhanga fonética entre “Butantan” e “Bum Bum
Tam Tam” inspirou uma enxurrada de memes, transformando o hit em
instrumento de engajamento pro-vacina. Mais do que entretenimento,
esses memes articularam humor e critica social, convertendo estética em
posicionamento politico. Naquele momento, cantar o trecho ‘ Vem, vem

com o Bubutantan’ era se posicionar. Era fazer um convite a populagdo
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para se vacinar, em clima de torcida, festa e comemoragao pela criacao
e aprovagio da vacina, pela sua aquisicdo pelo SUS (Sistema Unico de
Saude), e pela qualidade da Pesquisa e da Saude Publica brasileiras.

Enquanto paginas no Instagram difundiam fake news sobre
“chips liquidos” na vacina (Lorenzetti & Verdum, 2021), o perfil
(@vacinabumbumtantan alcancou 130 mil pessoas em dez dias, pro-
movendo a CoronaVac através de memes. MC Fioti, em entrevista a
BBC (Senra, 2021), declarou que desconhece a autoria da expressao
“Vacina Bum Bum Tam Tam”, e que a conheceu por meio dos memes
na internet, mas, reconhecendo seu potencial, compds a parodia “Vacina
Butantan” com o objetivo de “unir o funk a medicina” e “salvar pessoas
pela musica”. Convidou, entdo, o Instituto Butantan para participar do
novo clipe, que rapidamente viralizou. Artistas nacionais aderiram a
trend, o governador de Sdo Paulo parabenizou MC Fioti pelo “hit da
vacina” (Folha de Sao Paulo, 2021) e a musica foi consagrada pela
midia como “O Hino da Vacina” (G1, 2021). Até a Orquestra Sinfonica
da Bahia viralizou nas redes com uma parodia inusitada de “Bum Bum
Tam Tam” homenageando a aprovacdao da CoronaVac (Rocha, 2021).
E foi assim que um grupo de musica erudita criou uma releitura de
um funk que utiliza um sample de outra musica erudita, confundindo
os papéis de quem ¢ o consumidor e quem ¢ produtor de influéncias
culturais diversas.

Este artigo analisa o potencial de engajamento sensivel cons-
truido pela narrativa audiovisual complexa que percorre os videoclipes
“Bum Bum Tam Tam” (2017) e “Vacina Butantan” (2021), no contexto
da mobilizacdo social pela vacinagdo. Seguindo os Estudos de Cultura

Visual, o estudo rejeita a subordinagdo do visual ao verbal e segue
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o gesto metodologico proposto por Mitchell (2009) para analisar as
“pictures” (compostos imagem-texto no suporte em que se apresen-
tam). O objetivo ¢ entender como essas obras, em sua materialidade,
interpelam os espectadores e geram questdes emergentes, fugindo a
tentativa de decodificar seus significados.

Sobre as narrativas complexas, Capanema (2016) observa que,
apesar da variedade de classificagdes, sua caracteristica central ¢ a
autorreferencialidade: ela cria um jogo narrativo onde personagens e
acdes constroem e remetem a narrativa simultaneamente - “‘um signo que
reenvia a simesmo’. A analise segue o modelo proposto por Capanema
(2016) para trabalhar com narrativas complexas, escolhido aqui por
abranger suas diferentes classificagcdes e permitir a analise das media-
¢oes culturais que a atravessam, como a tecnicidade, tal como abordada
por Jestis Martin-Barbero (2017). O processo metodologico inclui uma
analise em trés instancias: 1. O conteudo ficcional; 2. A forma estrutural;
e 3. O cddigo linguistico.

Na primeira instancia, o contetido ficcional serd analisado segundo
o conceito de performatividade das imagens, conforme proposto por
Andrea Soto Calderén (2020, 2024), examinando a relagdo entre ima-
gem, ficcdo e politica no pensamento de Jacques Ranciere. Seguindo o
gesto metodoldgico de andlise das pictures (Mitchell, 2009) em didlogo
com as reflexdes de Jesus Martin-Barbero (2017) sobre mutagdes cul-
turais mediadas por tecnicidades, as duas ultimas instancias - a forma
estrutural e o codigo linguistico - serdo analisadas de modo integrado,
pois acredita-se que os elementos estruturais do videoclipe, como a
montagem, a organizagao dos planos e a constru¢do do espago e tempo

filmico, atuam na constru¢ao do conjunto de signos que forma o codigo
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linguistico da picture. A andlise resgata a perspectiva cognitivista de
Pierre Lévy (1993) sobre as “tecnologias da inteligéncia” e o conceito
de “acoplamento tecnoldgico” proposto por Maraschin e Axt (2005)
para compreender como a narrativa tragada pelos clipes dialoga com
o universo visual e sensivel da juventude contemporanea, imersa nas
novas tecnologias de comunicacao.

Por fim, discute-se o potencial performativo das imagens fic-
cionais e do uso de formas e cddigos linguisticos caracteristicos das
juventudes para efetivar trocas subjetivas e compartilhar publicamente
uma causa comum. Conforme argumentam Mafra e Henriques (2004),
a mobilizag¢do social efetiva depende da capacidade de uma causa res-
soar nas experiéncias subjetivas e comunitérias, criando pontes entre
o individual e o coletivo.

Observa-se que o potencial simbdlico de afetacdo dos clipes nao
se faz efetivo apenas para os jovens que se identificam com o género
do funk, pois ndo ¢ pautado nas semelhancas entre os individuos, e sim
em uma abertura arquitetada no regime sensivel comum que permite a
criagdo conjunta de novos simbolos, ou a atribui¢do de novos sentidos a
simbolos ja instituidos. Os clipes, € 0 novo mundo sensivel arquitetado
pelos videoclipes, inclusivo, composto por visualidades, gestualidades
e sonoridades mais diversas, facilitaram a transformacao de uma visao
individualista da saude - centrada na doenga e na autoprotecdo - para
uma compreensdo politica e coletiva do problema, onde a imunizag¢ao

passa a ser interpretada como um ato de solidariedade e cidadania.
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A performatividade das imagens ficcionais de “Bum Bum Tam Tam”
e sua parodia “Vacina Butantan”

Analisando a constru¢do do videoclipe “Bum Bum Tam Tam”,
observa-se que a narrativa se desenvolve predominantemente em um
ambiente unico, meticulosamente ambientado com elementos que
evocam um imaginario arabe. O cenario principal apresenta uma sala
ornamentada com tecidos, almofadas, um grande narguilé, dois sarco-
fagos posicionados como elementos arquitetonicos no plano de fundo
e uma cadeira dourada central que funciona como trono simbolico para
a figura de MC Fioti.

A sequéncia inicial estabelece um didlogo intercultural através
da camada sonora, utilizando a ‘Partita em L4 Menor’ de Bach exe-
cutada por flauta, enquanto a camera realiza um movimento de zoom
a partir de um angulo superior, aproximando-se progressivamente do
artista. A musica nao chega a ser misteriosa, mas ¢, 20 menos, curiosa,
inesperada e dissensual, pela entrada de um sample de musica classica
em um videoclipe de funk.

No videoclipe “Bum Bum Tam Tam”, de MCFioti, a introdugao
da melodia de Bach, descrita como “a flauta envolvente que mexe com
a mente”, evoca a figura do encantador de serpentes — um arquétipo
presente no imaginario ocidental, frequentemente associado a repre-
sentacOes midiaticas de culturas do Oriente Médio, como as retratadas
em animacgdes da Disney, a exemplo de Aladdin. Essa construcao ¢
posteriormente retomada e explicitada no clipe “Vacina Butantan”,
no qual MC Fioti, vestido como um sultdo, percorre os corredores do
instituto e toca flauta para uma serpente em um aquario. Essa passa-

gem visual atua como uma chave de leitura que ressignifica a primeira
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cena, estabelecendo uma continuidade narrativa entre os dois videos e
reforgando o imaginario em torno da figura do encantador. A repeti¢cao
do motivo musical e sua associagdo com a imagem da serpente criam
um lago intertextual, sugerindo que o poder de atragdo do som ¢ capaz
de transcender contextos — da rua ao laboratoério, da festa a fabula.

A analise desse recurso exige aten¢do a maneira como a imagem
opera para além da representagdo, produzindo efeitos de sentido e afeto
no espectador. A performatividade da sequéncia reside justamente na
capacidade de evocar um repertorio cultural partilhado, ativando nar-
rativas prévias e ressignificando-as no contexto da musica funk e de

sua estética visual caracteristica.

Figura 1

{ K
Nota. MC Fioti tocando flauta imaginaria para serpente no Instituto Butantan
(Canal Kondzilla, 2021).

A escolha de incorporar um trecho da Partita em La Menor
de Johann Sebastian Bach em um videoclipe de funk opera, desde o
principio, uma redistribuicdo do sensivel. Ao transpor uma composi-
¢do erudita consagrada para o contexto de uma brincadeira no funk, o

trabalho desloca a musica de seu lugar tradicional no regime de valor
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estético e a insere em uma economia simbolica popular, provocando
um atrito perceptivo. Esse movimento, por si s0, tensiona as fronteiras
entre a alta e a baixa cultura, perturbando hierarquias estabelecidas e
desestabilizando expectativas sobre onde e como a musica classica
deve circular.

Na encenagdo, MC Fioti aparece como figura hibrida - vestindo
tanica arabe adornada com correntes douradas do funk ostentacao.
Esta escolha cria tensdo produtiva entre a trilha erudita europeia e as
representacdes visuais do funk e da cultura arabe, desafiando catego-
rizagdes estéticas convencionais. Neste estranhamento proposital, a
justaposicao de elementos aparentemente dissonantes - classico/popular,
erudito/periférico - constroi nova experiéncia visual e sonora. Esta intro-
ducdo estabelece bases para uma narrativa de ressignificacao cultural,
hibridizacao de referéncias e criagdo de novo espago simbodlico onde
diferentes tradigdes culturais dialogam e se transformam mutuamente.

Além da provocacao musical, a musica de Bach fundamenta a
construcao de um universo ficcional que se apropria inventivamente
do imaginario arabe, difundido globalmente por produtos como a ani-
magado Aladdin. A narrativa desenvolve-se quando MC Fioti encontra
uma lampada magica, da qual surge Aladdin assumindo o papel do
génio. A encenacdo ndo busca fidelidade ou autenticidade, mas monta
um cendrio hibrido onde signos de distintas tradi¢des se recombinam
para produzir novos efeitos de sentido.

MC Fioti e Kondzilla recriam historias ficcionais do imaginario
popular para ampliar as associacdes dos espectadores, utilizando a reor-
ganizagdo de personagens associada ao sample de Bach como recurso

humoristico. As imagens constroem cendrios de harém enquanto carregam
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caracteristicas estéticas e sensiveis dos jovens produtores - visiveis nos
acessorios, figurinos, cortes de cabelo, tinturas, movimentos de danca
funk, ritmo musical, expressdes textuais e na gestualidade expressiva.

O momento inicial ¢ particularmente significativo: enquanto
ajusta suas correntes com gesto deliberado, o artista dirige o olhar para
o alto com expressdo contemplativa, estabelecendo o tom narrativo.
A transic¢do para um plano fechado no rosto, sincronizada com a melodia
bachiana, convoca o espectador a curiosidade reflexiva. Este momento
enigmatico pode ser um fator relevante para as métricas do YouTube, ja
que a plataforma requer transmissao continua de pelo menos 30 segundos

para contabilizar uma visualizagao.

Figuras2 e 3

Nota. Contraste entre plano aberto e fechado na transi¢do musical. A mudanga
de enquadramento sinaliza a transi¢@o entre a atmosfera reflexiva e a explosdo
ritmica do funk (Canal Kondzilla, 2017).

Na sequéncia, ocorre uma transi¢ao cinematografica marcante:
o plano aberto em movimento ¢ abruptamente substituido por um plano
proximo do rosto de MC Fioti. O artista direciona seu olhar para baixo
e depois para a direita, executando um gestual manual que sinaliza a
entrada de outros personagens. Simultaneamente, a composi¢do musi-
cal transforma-se radicalmente da melodia erudita inicial para a batida

eletronica do funk.
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Na musica eletronica, o fill-in constitui recurso técnico funda-
mental, caracterizado por Campos (2014, p. 46) como preenchimento
dos compassos finais com variagdes ritmicas de dupla fun¢do: acres-
centam complexidade sonica e preparam para mudangas significativas.
Segundo o autor, o build-up atua como elemento de transi¢do analogo
a ponte musical, posicionando-se entre verso e refrdo. Esta passagem
manifesta-se através da intensificagdo ou desaceleracdo das batidas,
sempre funcionando como indicador da iminéncia de transformacao
musical. Quando a tensdo atinge seu apice, ocorre uma pausa deliberada
que precede o drop - momento de liberacdo da tensdo através de um
som expandido, swingado e dancante.

No clipe, quando a trilha se desloca para o funk, sua estrutura
musical passa a operar através de marcagdes ritmicas precisas que
organizam ndo apenas a sonoridade, mas também os movimentos de
camera e de montagem do clipe. Essas marcacdes estabelecem pontos
de tensdo e descompressdo que coordenam a experiéncia corporal do
espectador em interface com o som.

Na primeira parte da cancdo, a producdo sonora atinge um estado
de quase siléncio, onde apenas as marcagdes ritmicas dos compassos
permanecem audiveis, criando uma atmosfera de suspensao temporal.
A arte de criar uma atmosfera de fill-in em um som eletrdnico limpo,
silencioso, ¢ uma inovag¢ao criada pelo funk. Ele usa apenas o esqueleto
ritmico da batida, que pontua o desenvolvimento de arranjos melddicos
“imaginarios”, capazes de serem “escutados” pelo corpo dos ouvintes
sem que 0 som precise entrar pelos seus ouvidos. E durante esta fase que
MC Fioti inicia a performance vocal, mantendo-se em plano préximo

que focaliza seu rosto enquanto canta «E a flauta envolvente que mexe
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com a mente...de quem ta presente», executando simultaneamente o
gesto de tocar uma flauta transversal imaginaria.

Nesta passagem, ocorre uma transformagao performatica signi-
ficativa: o artista desloca-se da personagem ficcional para assumir sua
identidade como MC Fioti, performando diretamente para a camera.
Os planos subsequentes alternam-se ritmicamente com cortes brus-
cos que dinamizam profundidades de campo, angulos e movimentos
diversos, estabelecendo oscilagdo constante entre encenac¢ao narrativa
e interpretacdo musical direta. Durante esta sequéncia, a letra desen-
volve sua narrativa - “as novinha saliente, fica loucona e se joga com a

gente” - descrevendo o efeito do som da “flauta envolvente” sobre os

corpos em movimento.

Figuras4e5

Nota. MCFioti performando a cang@o para a cdmera. Momento de ruptura da
quarta parede, onde o artista dialoga diretamente com o espectador; MCFioti
interpretando a fic¢do. O artista mergulha no personagem do sultdo, reforcando a
dualidade performatica (Canal Kondzilla, 2017).

Apds a primeira estrofe, a musica atinge seu climax tensional
maximo. O momento critico do build-up manifesta-se através da “para-
dinha” técnica, precedida pela narragdo do MC: “Eu falei assim pra
ela:”. Segue-se entdo o drop, onde a musica explode em sua plenitude

sonora - agora robusta, estimulante e dancante, materializada no refrao
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“Vai vai com o Bum Bum Tam Tam”. E precisamente neste momento
de liberagao ritmica que se consolida a analogia estrutural: assim como
o som da “flauta envolvente que mexe com a mente” provoca o estado
de transe que faz “as novinhas ficarem louconas e se jogarem com a
gente”, o funk realiza o mesmo efeito sobre os corpos dos espectadores.

A figura do MC trajado como sultdo em seu harém ficcional,
adornado com correntes douradas e sobrancelha “riscada” que acentua
expressoes de satisfacdo ao observar dangarinas, espelha precisamente
aimagem de um MC bem-sucedido no baile funk - coberto de simbolos
de valor material e circundado por mulheres. Esta construgdo visual
estabelece analogia direta entre os dois universos: harém arabe e baile
funk. O desejo solicitado ao génio, de convocar mais mulheres para
o harém, metaforiza um anseio coletivo onde prosperidade material
e conquista de mulheres entrelacam-se como expressdes de sucesso e
status na cultura funk.

O segundo videoclipe estabelece continuidade narrativa com o
primeiro através da manuten¢do do mesmo ambiente, cendrio, figurinos
e estrutura de encenagdo. A sequéncia inicial ocorre no mesmo espago
ornamentado, agora conduzida por didlogo e montagem sem suporte
musical. Através da fala, o sultdo explicita seus desejos: cura para o
Coronavirus e paz, amor e saude para todos. A encenacdo mantém a
estética hibrida — entre imaginario arabe e cultura funk — e opera
uma atualizacdo do universo ficcional, inserindo-o em demanda social
concreta. A imagem performatiza um anseio coletivo, articulando
elementos visuais e narrativos para produzir sentido que ressoa com o

contexto pandémico.
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Ap6s a cena dos pedidos, o video realiza uma transi¢ao abrupta
de cenario. MC Fioti surge despertando na escadaria do Instituto
Butantan, vestido como um jovem comum. A flauta de Bach retorna,
reinstaurando a atmosfera reflexiva e dissensual do primeiro clipe.
O personagem observa a fachada do instituto com expressao intrigada.
Assim, no primeiro clipe, neste mesmo momento da musica, os gestos
do MC sugerem perplexidade e uma incompreensao inicial sobre aquele
espaco como /ocus de realizacdo de seus desejos. A justaposicao entre o
imaginario ficcional do génio e a concretude institucional do Butantan
¢ acentuada pela montagem e pela trilha, operando um deslocamento
sensivel que tensiona o fantastico e o real, o desejo e sua materializagdo
possivel. A imagem performatiza, assim, um momento de transi¢ao e
estranhamento, no qual diferentes ordens de realidade se encontram e

se interrogam mutuamente.

Figura 6

Nota. MC Fioti olha intrigado a fachada do Instituto Butantan enquanto o lettering
apresenta a produtora do videoclipe. O enquadramento evidencia o contraste entre
o jovem periférico e a institui¢do cientifica (Canal Kondzilla, 2021).

MCFioti adentra o Instituto Butantan e convida os funcionarios a

se juntarem a ele. No patio, todos reunidos e usando mascaras, a musica
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explode no ritmo do funk com o verso “Vem, vem com o Bubutantan”,
enquanto gestos com as maos refor¢gam o convite coletivo. Um plano
aberto mostra dezenas de pessoas distribuidas pela fachada do prédio,
dangando em unissono. A cena, gravada ap6s longo isolamento, man-
tém a distancia fisica, mas simbolicamente reunida no enquadramento.
A coreografia coletiva e a ocupacdo do espago institucional transformam
o patio em palco de celebragdo. A imagem e o drop da musica perfor-
matizam a fusdo entre o desejo ficcional — paz, amor, saude — e sua
encenacao no real, ressignificando o laboratério como lugar de alegria e

comunidade, materializando simbolicamente o terceiro desejo do sultdo.

Figuras 7 e 8

i
Nota. Funcionarios do Butantan dangando funk e celebrando a vacina.
A coreografia coletiva no espago institucional simboliza a apropriagao ludica da
ciéncia pela cultura popular (Canal Kondzilla, 2021).

Assim como no primeiro clipe, a narrativa de sua parddia também
opera por meio de uma dupla encenagao: MC Fioti interpreta simulta-
neamente o sultdo do funk, o mesmo personagem ficcional da primeira
histdria, e ele proprio, um jovem periférico performando uma musica

de funk na biblioteca do Instituto Butantan — outra imagem dissensual.
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Figuras 9 e 10

Nota. MC Fioti interpretando a ficgdo. O artista como sultdo, dentro do universo
fantastico; MC Fioti na biblioteca do Instituto Butantan. O artista como jovem real,
ocupando um espago institucional tradicional (Canal Kondzilla, 2021).

Os videoclipes “Bum Bum Tam Tam” e “Vacina Butantan”
articulam fic¢ao e realidade por meio de uma narrativa que mobiliza e,
simultaneamente, desconstroi repertorios culturais conhecidos. O espec-
tador ¢ conduzido a uma interpretagcdo que parte do familiar — como
arquétipos midiaticos e simbolos do funk — mas ¢ interpelado por
elementos dissonantes, que demandam uma leitura aberta a significados
ainda nao estabilizados.

Essa estratégia visual atua como um dispositivo de redistribui¢do
do sensivel: as cenas ndo se limitam a representar, mas produzem novos
modos de percepcdo. Ao inserir a musica erudita no funk ou transpor o
imaginario do sultdo para um instituto cientifico, os videos reorganizam
as relagcdes entre o visivel, o dizivel e o pensavel.

O estranhamento resultante expande o campo do possivel para
o espectador, introduzindo novas formas estéticas e sensibilidades em
seu horizonte compreensivo. As imagens performatizam um encontro
com o diverso, contribuindo para a constru¢do de um regime sensivel

mais inclusivo, onde as diferencas se tornam matéria de criacao cultural.
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As analises de Jacques Ranciére (1980) em torno da ficg@o nos
direcionam para a forma como esta logica se articula. Para o autor, o
potencial politico da ficcdo ndo esta nos discursos representados na
narrativa, ou na disputa pela conquista do relato, mas em sua capacidade
de provocar um rompimento nas fronteiras de percepgao pré-existentes
e criar lugares como aberturas - ou infraestruturas - para a reorganizagao
do campo do sensivel. Nao € o que ela representa, mas o que ela opera:
as relagdes que institui, as situacdes que constrdi e as experiéncias que
provoca ao transitar entre o provavel e o improvavel, ampliando o sen-
tido do possivel. Portanto, a fic¢do, tal como a entende Ranciére (1980),
¢ uma racionalidade desde a qual € possivel transformar os modos de
apresentac¢ao do sensivel.

Andrea Soto Calder6n (2024) pontua que a indeterminagdo
caracteristica das operagdes das imagens ficcionais, conforme apontado
por Jacques Ranciére, demonstra o carater fortemente performativo da
ficcdo, e ilustra o conceito de performatividade das imagens apresentado
por ela. Uma das principais repercussoes que o pensamento de Jacques
Ranciére (1980) tem semeado ¢ a de deixar de conceber as imagens
como representagdes e comecar a abordé-las como operagdes. Quando se
refere as operagdes das imagens ficcionais, o autor destaca o potencial da
ficcdo de fazer emergir pontos de contato com o espectador susceptiveis
de engendrar multiplos novos pontos de partida para a sua experiéncia,
pois ela se movimenta transitando entre os regimes de sentido que
ditam o que € ou o que ndo € real e possivel. Para Calderon (2021), a
imagem performa quando ¢ capaz de materializar algo que ainda ndo

tem um sentido prévio na interpretagdo do espectador, quando exige
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uma reorganiza¢do dos seus pontos de conexao - coloca o espectador
em posic¢ao ativa e criadora.

Os videoclipes constroem-se a partir de um vazio que escapa as
expectativas convencionais, gerando microacontecimentos que interrom-
pem as tentativas de enquadramento imediato do espectador, desarman-
do-o. Dessa ruptura emerge um espaco relacional singular — sensivel e
politico —, onde irrompe o inesperado e convivem camadas de sentido
tanto familiares quanto desconhecidas, em constante transformagao.

O carater transformador dos videoclipes reside na sua capacidade
de arquitetar um vinculo que os permitem comunicar — tornar comum
— as sensibilidades e modos de vida desses jovens para interlocutores
diversos, nem sempre predispostos, mas que aceitam adentrar a brin-
cadeira, partilhar o momento ludico e abrir-se a novos caminhos. Essa
abertura redistribui as capacidades da experiéncia sensivel, permitindo
que afetos, gestos e existéncias mais diversas ganhem visibilidade e

ressonancia em um campo ampliado de percepgao.

A forma e o cdédigo linguistico juvenis em um composto
imagem-texto-sonoridade-movimento

Os videoclipes usam a linguagem audiovisual ndo como ilustra-
¢do, mas como modo independente de narrar, expressar e simbolizar.
Como Angela Prysthon (Soares, 2004) coloca, hi uma semelhanga entre
as especificidades do formato e as caracteristicas das geracdes da época.
As sensibilidades, percepcdes e afetos dos jovens estdo contidos e sdo
despertados em seus produtos culturais. Conforme explica Mirzoeff
(2003), identificamos caracteristicas do todo em cada acontecimento

visual - as unidades de analise da Cultura Visual. A forma e os codigos
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dos videoclipes projetam fragmentos de experiéncias e modos de ver
dos jovens que os produziram.

Entre as obras de Kondzilla, hd semelhangas que lhe atribuem
um estilo proprio de montagem. Uma caracteristica € a participagao
da montagem na encenagdo, atuando conjuntamente com os atores,
como observado nas cenas iniciais dos dois videoclipes: no primeiro,
os cortes e movimentos de cdmera apresentam a pensatividade do sul-
tao MC ao som da flauta de Bach, sugerindo a reflexdo do espectador.

No segundo, a montagem narra a ldmpada entrando em acdo e a aparigao

do génio-Aladdin.

Figuras 11 e 12

Nota. Montagem narra funcionamento da lampada no segundo videoclipe. A
sequéncia de planos constroi a narrativa fantastica, integrando-se a performance
dos atores (Canal Kondzilla, 2021).

No livro Figuras Tragadas na Luz: a encenacdo no cinema,
David Bordwell (2008, p. 40) resgata Sergei Eisensten (1930), dizendo
que os aspectos da mise-en-scene (a marcagdo da cena como se fosse
um palco de teatro), da mise-en-shot (a encenagdo dentro do quadro da
imagem cinematografica) e da montagem (o encadeamento dos planos)
“se potencializam reciprocamente para manifestar a situagdo drama-

tica e intensificar o seu impacto expressivo”. Em diversos momentos,
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observamos nos videoclipes de Kondzilla uma interagao entre a perfor-
mance dos atores para a camera e a performance da montagem (mise-
-en-scene + mise-en-shot + montagem), onde ambas exercem juntas a
fungdo de encenar do estilo.

Os videoclipes sugerem que as relacdes cotidianas dos jovens
pautam-se mais em sensibilidades que em conceitos racionais. A hibri-
dez e apelos emocionais visuais sdo caracteristicos do estilo ostenta-
¢do, identificando-se com novas tendéncias de gravagao e montagem,
efeitos que Bordwell (2008) nomeou como continuidade intensificada.
Este fendmeno aponta uma mudanca significativa no cinema, na transi-
¢do entre o estilo classico e um novo estilo marcado por novas técnicas
e tecnologias. Como caracteristica marcante, Bordwell (2008) cita que
ultrapassar a complexidade logistica torna-se um fim em si mesmo.

Segundo Jesis Martin-Barbero (2001), ¢ necessario pensar a
comunicagdo a partir das culturas e da vida social. Para ele, a tecnolo-
gia ndo se reduz a materialidade, envolvendo linguagens e dinamicas
sociais, politicas e culturais (Rocha, 2012). Martin-Barbero chama de
“tecnicidade” a mediagdo da técnica em um conjunto de relacdes onde
os sentidos se constituem (Rocha, 2012, p. 4).

A perspectiva integra-se ao campo da Cultura Visual, que analisa
a construgao social da visao e a constru¢ao visual do social (Mitchell,
2002). Para Mirzoeft (1999, p. 3-6), vivemos em uma cultura visual,
com sociabilidade centrada na visdo. A Cultura Visual deve estudar “os
eventos visuais nos quais informacao, significado ou prazer sdo solicitados
pelos consumidores em interface com tecnologias visuais” (p. 3), pois

ha uma “tendéncia moderna de figurar ou visualizar a existéncia” (p. 5).
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Martin-Barbero explica que a mediacao da tecnicidade ampliou
as competéncias de recepcdo e producdo via plataformas digitais,
desestabilizando 16gicas hegemonicas (Lopes, 2018, p. 59). Dialogando
com Merleau-Ponty, Hall, Benjamin e Santos, Martin-Barbero assinala
que as tecnicidades implicam uma “reconfiguracdo da sensorialidade
e da socialidade” (Lopes, 2018, p. 59). Ao discutir a “nova era do
sensivel” (Renaud, 1990, em Martin-Barbero 2017, p. 30), ele coloca
0s jovens como protagonistas na experimentacao das transformacdes

tecno-perceptivas:

Se jando se escreve e nem se 1€ como antes, € porque tampouco
se pode ver nem representar como antes. E isso ndo ¢é reduzivel
ao feito tecnologico, pois “é toda axiologia dos lugares e
das funcdes das praticas culturais de memoria, de saber, de
imaginario e criagdo que hoje conhece uma séria reestruturacao’:
a visualidade eletronica tem chegado a formar parte constitutiva
da visualidade cultural, essa que € por sua vez entorno tecnolégico
e novo imaginario “capaz de falar culturalmente - e ndo so de
manipular tecnologicamente -, de abrir novos espagos e tempos
parauma nova era do sensivel” (Renaud, 1990). (Martin-Barbero
2017, p. 30)

Segundo Martin-Barbero (2017), os jovens passam por trans-
formacoes de valores incompreendidas por adultos, que insistem em
preocupacdes moralistas e valores tradicionais. Citando Margareth Mead
(1971, pp. 105-106), caracteriza-os como “membros de uma primeira
geracdao nascida em um pais novo”, cujos modos de aprendizagem
estao fundados menos na dependéncia dos adultos do que na propria
exploracdo que fazem da visdo, da audi¢do, do tato e da velocidade
(Martin-Barbero, 2017, pp. 42-43).
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Em didlogo com Walter Benjamin, Martin-Barbero identifica
um “novo sensorium” juvenil: novos modos de perceber, sentir e
relacionar-se com tempo e espago, que adultos tendem a desvalorizar
(Martin-Barbero, 2017, p. 31). A tecnicidade instaura uma experiéncia
contemporanea baseada em temporalidades, ndo em fatos, fazendo dos
jovens os primeiros habitantes de uma sociedade com ampliagdo das
“falas sociais” e deslocamento de posicdes de poder.

Os novos modos de producdo de conhecimento emergem afir-
mando a incapacidade dos modos lineares de leitura/escrita de dar conta
da pluralidade textual atual (Martin-Barbero, 2017). A visualidade ele-
tronica dialoga culturalmente com a oralidade que perdura em paises da
América Latina. As novas capacidades perceptivas dotam os jovens de
plasticidade neuronal para apreender textos plurais, remetendo a “per-
sisténcia de estratos profundos da memoria e da mentalidade coletiva”
(Marramao, 1988, p. 60 em Martin-Barbero, 2017, p. 140).

Pierre Lévy (1993) discute como as técnicas modificam nosso
modo de conhecer o mundo, representar este conhecimento e trans-
miti-lo através da linguagem. O autor ressalta que as transformagdes
tecno-perceptivas dos jovens ocorrem em sua inteligéncia coletiva,
através de experiéncias e aprendizados constituidos em um meio social,
profundamente ligados a realidade cultural onde a tecnologia participa
(Lévy, 1993).

Lévy (1993, pp. 13-15) interpreta a evolucao das tecnologias de
comunicagdo como um “processo metafisico molecular”: uma redistri-
buicdo das relagdes entre sujeitos individuais, objetos e coletividades.
A comunicacdo atua nesta redistribuicao focando no plano das repre-

sentagdes, utilizando mensagens para transformar e ajustar o contexto
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compartilhado e atuando ativamente na produ¢@o continua do universo
de sentido ao seu redor, configurando “uma grande rede semantica em
um dado momento” (p. 14) e uma “imensa rede associativa que constitui
nosso universo mental” (p. 15), em permanente metamorfose.

A ecologia cognitiva estudada por Lévy (1993) examina as
dimensdes técnicas e coletivas da cogni¢do. Segundo o autor, as tec-
nologias, embora externas ao corpo, atuam sobre a organizagdo de
nossa apreensdo, memoria e pensamento, estruturando profundamente
nosso uso das faculdades de percep¢do, manipulagao e imaginagdo. Ao
dominarmos uma técnica, criamos automatismos - como na leitura ou
no ato de andar de bicicleta - que demonstram claramente uma relagao
constitutiva entre o corpo biologico e as tecnologias (Lévy, 1993). Para o
autor, a cogni¢ao resulta dessas redes complexas onde interagem atores

humanos, biologicos e técnicos:

Nao sou “eu” que sou inteligente, mas “eu” com o grupo humano
do qual sou membro, com minha lingua, com toda uma heranga
de métodos e tecnologias intelectuais (dentre as quais, o uso da
escrita ) (...) Fora da coletividade, desprovido de tecnologias
intelectuais, “eu” ndo pensaria. O pretenso sujeito inteligente
nada mais ¢ que um dos micro atores de uma ecologia cognitiva
que o engloba e restringe. (Lévy, 1993, p. 83)

Com base em Lévy, Maraschin e Axt (2005) propdem o conceito
de Acoplamento Tecnologico para descrever esse sistema constitutivo em
redes de convivéncia, incluindo os produtos nelas criados. Para as auto-
ras, as possibilidades tecnologicas constituem o percurso de construgao
de sentidos, demarcando movimentos na ecologia cognitiva e atuando

como constitutivas da propria génese do psicologico: “uma psicogénese
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que se produz como efeito desse encontro [...] um caminho que se faz
pela acdo (viver) que, além de um sujeito capaz de conhecer, institui
também diferentes objetos de conhecimento e tecnologias intelectuais”
(Maraschin & Axt, 2005, p. 40).

A psicogénese funciona como interface que conecta cultura ao
corpo, viabilizando o acoplamento. Cognicao e aprendizagem
surgem como resultantes de modos de viver acoplados as
instituicdes e tecnologias. Incluir instituicdes e tecnologias
como constitutivas da cogni¢do desloca o olhar para esse
sistema, permitindo compreender como atuam como mediagdes
entre sujeito e mundo, compondo esse sujeito bioldgico-social
(Maraschin & Axt, 2005, p.40)

Mitchell (2009) explica que a Cultura Visual preocupa-se nao
apenas com o fato de vermos por sermos animais sociais, mas também
COm NoSs0s arranjos sociais tomarem a forma que tém por sermos ani-
mais que veem. O acoplamento permite observar ecologias cognitivas
por outros angulos. Por serem constituidas nas misturas e experiéncias,
nao apenas o sujeito forma-se no acoplamento com mediagdes visuais,
institucionais e tecnoldgicas, mas as proprias instituigdes funcionam
como sistemas cognitivos: “Pelo proprio fato de existir, uma estrutura
social contribui para manter uma ordem [...] Conhecer, assim como
instituir, equivale a classificar, arrumar, ordenar” (Lévy, 1993, p. 142
em Maraschin & Axt, 2005, p. 42).

Segundo Lévy, processos intelectuais extrapolam a mente e
envolvem objetos representativos complexos € automatismos operatdrios
tecnologicos. Os jovens apropriam-se das midias digitais traduzindo,
repetindo e flexionando aprendizados, langando em rede vestigios de

subjetividades multiplas: “a pessoa pensa, mas € porque uma megarrede
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cosmopolita pensa dentro dela, cidades e neurdnios, escola publica e
neurotransmissores, sistemas de signos e reflexos” (Lévy, 1993, p. 106).

Nesse sentido, o autor desenvolve o conceito de tecnologias
da inteligéncia - tecnologias que constituem o pensamento enquanto
ampliam e transformam modos precedentes de pensar. Embora material-
mente externas, estas tecnologias estdo entre os sujeitos como codigos
compartilhados, imagens e sonoridades. Estao presentes na imaginagao
e aprendizagem antes mesmo do uso pratico.

Em entrevista a André Pilli (2017, 06 de abril), Kondzilla afirma
trabalhar com o principio de que os jovens possuem “maior aceitagao
do novo”, permitindo criacdo de roteiros originais em contextos experi-
mentais. As novas praticas de compartilhamento de simbolos através de
imagens possibilitam a publicizagao e apropriacao de sentidos, valores
e significados culturais passiveis de reconhecimento comum.

E no universo cotidiano, com suas formas especificas de comu-
nicacdo e interesses narrados através de sua linguagem propria e visu-
alidade, que os jovens desenvolvem seus modos de ver e mostrar o
mundo. Conforme Brasil e Migliorin (2010), o amador estabelece uma
relag@o pessoal e corporal com os eventos através de um “corpo-multi-
plo (coletivo)” que habita a cidade e “como ninguém, vive as nuances
de seu cotidiano”. Esta pratica dialoga com a inteligéncia coletiva de
Lévy (1993), onde mudangas tecno-perceptivas juvenis emergem de

contextos culturais imbricados com tecnologia.

Fatores de identificacdo e potencial de engajamento sensivel

A poténcia mobilizadora dos videoclipes “Bum Bum Tam Tam”

e “Vacina Butantan” ndo reside primordialmente em seu relato ou em
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seus meios de comunicagdo, mas sim nos vinculos que estabelecem e
potencializam. Esta forca emerge da forma como suas imagens se desviam
do real e do provavel para inaugurar outros trajetos de comunicagdo
com o espectador, uma vez que a performatividade ¢ fundamentalmente
relacional - ndo habita os objetos, mas as conexdes que eles permitem.
Os videoclipes operam performativamente ao construir um mundo
comum a partir do dissenso, colocando em atrito deliberado elementos
como a musica erudita de Bach e o funk, ou o entretenimento e a saude
publica, para gerar uma nova sensibilidade. Como destacam Marques e
Prado (2018) e Calderdn (2020) ao discutirem Ranciére, esta operacao
aproxima-se da fabulag¢dao como gesto politico, onde a ficgdo revela seu
carater intrinsecamente performativo.

A andlise demonstra que as imagens dos videoclipes sdo per-
formativas ndo porque representam uma realidade pré-existente, mas
porque atuam ativamente sobre o sensivel, reconfigurando modos de
ver, ouvir e sentir. Isto se manifesta na construgao ficcional do harém
ou do baile funk no Instituto Butantan - espagos que ndo replicam o
real, mas inventam um novo regime de visibilidade. A figura do MC
como sultdo do funk ou como cientista inventando a vacina performa
identidades que deslocam estereodtipos e reinserem a estética periférica
e a estética da ciéncia em um imaginario global.

Esta operacao produtora de sentido exemplifica-se claramente
no climax musical do drop. A frase “Eu falei assim pra ela:” precede a
explosdo sonora que associa a flauta de Bach ao ritmo do funk, reali-
zando uma analogia performativa entre a “flauta envolvente” e o poder
de convocacdo do funk. Este gesto ndo descreve, ele faz acontecer

uma nova comunidade sensivel onde elementos dissonantes coexistem
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sem se reduzirem, tornando a imagem um “agente ativo” que obriga o
espectador a reavaliar suas referéncias culturais. Como enfatizam Mar-
ques e Prado (2018), a politica rancieriana opera por essa interrup¢ao
das logicas consensuais, € o videoclipe executa isso ao surpreender o
espectador com justaposigdes inesperadas, “desarmando’ expectativas
e forgando-o a “acolher modos de vida diversos” através de uma experi-
éncia sensivel compartilhada - o ludico, o dangante, o humoristico - que
dissolve barreiras simbdlicas.

Esta poténcia performativa, capaz de cativar globalmente,
evidencia-se como um produto cultural de grande alcance comunica-
tivo. O sucesso de “Bum Bum Tam Tam” inseriu no regime sensivel
mundial ndo apenas o estilo do funk e dos jovens que o produziram,
mas demonstrou a existéncia de um regime comum onde todos cabem
e onde as diferencas integram o todo. Sua parddia, “Vacina Butantan”,
deu continuidade a esta narrativa ficcional, associando a ludicidade
original & convocagdo para a vacinagdo. A complexidade narrativa
dos videoclipes espelha a forma complexa como seus jovens autores
e espectadores vivenciam o mundo coletivamente, apropriando-se de
subjetividades e visualidades. A brincadeira e o entretenimento, marcas
de “Bum Bum Tam Tam”, transformam-se em “Vacina Butantan” em
celebragdo pelo fim do isolamento social, convidando os sujeitos a se
vacinarem para participar dessa festa coletiva pela vida, pautada por
paz, amor e saude. Como produto de comunica¢do associado a uma
mobilizacdo global, a narrativa ficcional do clipe opera com fatores
de identificagcdo que “constituem o referencial simbolico da causa (...),
capazes de gerar sentimentos de reconhecimento, pertencimento e cor-

responsabilidade nos publicos do projeto” (Braga et al., 2004, p. 82).

257



Sua dimensao estética induz sensacdes antes de induzir uma opinido,
proporcionando coesdo e identidade ao movimento através de estratégias
ltdicas no campo da brincadeira e da ficgao.

Esta abordagem dialogica e libertadora da ficgao pressupoe parti-
cipacdo ativa e reelaboracdo do conhecimento, e alinha-se a compreensao
de Toro e Werneck (1997) sobre a identidade coletiva. Eles indicam que
ela ndo se baseia nas semelhangas, mas no reconhecimento das diferen-
cas. A ficgdo de MC Fioti, ao conquistar a aten¢do de diversas classes e
culturas globais, comprova que € possivel comunicar sensibilidades e
particularidades de forma coletiva, encorajando o autorreconhecimento
numa humanidade comum. A complexidade desta narrativa, evidente nas
sequéncias alternadas e cruzamentos entre erudito, popular e massivo,
na transespacialidade e na polifonia dialogica, apropria-se de narrativas
ficcionais do imagindrio popular para construir linguagens e estéticas
unicas. O formato dos videoclipes colabora com essa construcao, ja que
estes “operam com codigos significantes distintos, importados do cinema,
teatro, literatura, danga, radio e, mais recentemente, computacdo grafica”
(Machado, 1997, em Soares, 2004, p. 49), ecoando tragos geracionais
como “hibridismo, pastiche, hiperrealidade, fragmentacao, nostalgia e
a construc¢do de uma tradi¢cao pop” (Pryston, em Soares, 2004, p. 14).

Tais aspectos conectam-se profundamente ao ‘novo sensorium’
juvenil identificado por Martin-Barbero, em didlogo com Benjamin, que
descreve modos inéditos de perceber, relacionar-se com tempo/espaco
e agrupar-se, superando a linearidade tradicional perante a pluralidade
textual circulante (Martin-Barbero, 2017, p. 134). A visualidade eletrd-
nica alia-se a oralidade tradicional, enquanto a plasticidade neuronal

juvenil permite apreender textos multiplos, revelando memorias coletivas
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emergentes (Marramao, 1988, citado por Martin-Barbero, 2017, p. 140).
Os autores dos videoclipes assemelham-se a diretores inovadores que
empregam tecnologias para criar seu universo poético (Manovich, 2001,
p. 18), mas com uma abordagem ‘amadora’ que incorpora subjetividades
dos espectadores.

Para além do conhecimento sobre os objetivos da mobilizagao,
¢ crucial que as pessoas “sintam-se seguras quanto a valorizacdo de
sua forma de pensar e sintam a confianga dos outros participantes [...]
que cada um transpire um sentimento de pertencimento e valores que
transcenda a causa” (Braga et al., 2004, p. 70). “Vacina Butantan”
comprova a poténcia da participagao diversificada na composi¢ao da
identidade coletiva.

Perante a realidade desafiadora da pandemia, o clipe evidencia a
necessidade urgente de um regime sensivel ndo segmentado, um campo
comum de sensibilidades onde seja possivel comunicar necessidades
universais. Através da fic¢do e sua cumplicidade expressiva com a Cul-
tura Visual, os clipes criam as condigdes para que a produgao simbolica
se enraize em um imagindrio ativo dos individuos, performatizando
valores amplos compartilhados - como justi¢a, qualidade de vida e
direito a saude - e legitimando, através de formas e cddigos linguis-
ticos proprios das juventudes contemporaneas, uma a¢ao cooperativa

sustentavel a longo prazo.
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SERIES BOYS LOVE (BL) TAILANDESAS E
O FORMATO TRANSMIDIA DO MODELO
DE NEGOCIOS DA GMMTV

Ligia Prezia Lemos’

As séries Boys Love (BL)? tailandesas tém sido consideradas
como género narrativo, ou género televisual, porém, observamos que
tal classificagdo ndo revela a precisdo necessaria para afirmagdes cate-
goricas. A presente pesquisa objetiva observar algumas caracteristicas
relativas as distingdes entre géneros e formatos. Nossa hipotese € que
as séries BL tailandesas sdo um formato transmidia que contempla dife-
rentes géneros (comédia romantica, drama, terror, fantasia) e distintos
subgéneros (viagem no tempo, troca de corpos, universos paralelos)

sendo que muitos desses subgéneros sao especificos dos BLs (fofos e
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hot) ou apresentam alta frequéncia nas obras (escolares, de engenharia,
de escritério). Esse formato transmidia se refere a um modelo de nego-
cios, especifico da GMMTYV, que vem sendo replicado, com sucesso,
por outros canais e produtoras da Tailandia sendo que, conforme afirma
Prasannam (2023), o foco da industria tailandesa de BL ¢ a criagdo de
estrelas e a expansdo de uma base internacional e transcultural de fas.

A GMM Grammy (GMM) ¢ o maior conglomerado de entrete-
nimento da Taildndia, fundado em 1983, que atua nas areas de producao
musical, televisdo, cinema, gestao de artistas, eventos e licenciamento
de produtos (Baudinette, 2023; Lemos, 2024). A empresa opera como
um ecossistema integrado de comunica¢do, midia e cultura pop e,
dentro desse conglomerado, a GMMTYV, Grammy Television Co., Ltd.,
funciona como divisdo especializada em producao de ficcdo televisiva
seriada e gestdo de talentos. A GMMTYV ¢ responsavel por grande
parte da producdo de séries BL tailandesas desde a década de 2010.
A produtora consolidou-se como lider no mercado nacional e regional
a partir do sucesso de SOTUS The Series (2016), considerada marco do
género BL no pais (Lemos, 2024). A estrutura empresarial da GMMTV
¢ baseada na integragao entre produ¢ao audiovisual, gestao de celebri-
dades e estratégias em que os atores sdo simultaneamente intérpretes,
influenciadores e idolos musicais. Esse modelo de negdcios vincula
diretamente as séries a venda de produtos, trilhas sonoras e eventos
presenciais, como fan meetings e shows, transformando o fandom em
parte essencial da cadeia de consumo (Lemos & Torres, 2024).

Além disso, a GMMTYV mantém forte presenga digital, admi-
nistrando canais oficiais no YouTube, Instagram, X/Twitter e TikTok,

onde divulga trailers, videoclipes, bastidores e conteudos exclusivos.
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Além das producdes audiovisuais, a GMMTYV comercializa uma linha
de produtos oficiais, entre eles souvenirs, roupas e acessorios, posteres,
bonecos, chaveiros, photobooks, DVDs e itens colecionaveis (Syahidah
& Nurmahdi, 2023). Esses produtos sdo vendidos em lojas fisicas e em
plataformas on-line, e, também, durante fan meetings, eventos que ret-
nem artistas e fas. A venda de merchandising e a realizagcdo de eventos
presenciais fazem parte de uma estratégia de monetizagao afetiva, que
vincula diretamente consumo cultural, engajamento e identidade de
fa. Assim, a GMMTYV representa o ntcleo televisivo do grupo GMM
Grammy, atuando como um laboratorio de cultura de fas e soft power
tailandés (Nye Jr, 2004), ao conjugar estratégias da industria, do entre-
tenimento e da afetividade em um modelo de produgdo integrado e
globalmente exportavel.

Para compreender as séries BL tailandesas, especialmente as
da GMMTYV, como um formato transmidia, desenvolvemos neste tra-
balho uma discussdo sobre géneros e formatos narrativos no campo da
comunicagado, especialmente em relacdo a ficcdo televisiva seriada, que
envolve um imbricamento entre fatores estéticos, culturais, sociais e
industriais (Mungioli, 2019). Para embasar nossa discussao, trazemos
primeiramente nossa metodologia de trabalho. A seguir, realizamos
revisdo de literatura tratando das séries BL, dos formatos de ficcao
televisiva seriada e da concepgao do conceito de transmidia enquanto
formato. Também apresentamos algumas consideragdes sobre os fas
brasileiros de BL. Por fim, realizamos uma decupagem segundo a
metodologia proposta, breve analise descritiva do modelo de negocios
da GMMTYV e algumas discussdes sobre as séries BL tailandesas como

um formato transmidia.
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Metodologia

Este artigo integra uma pesquisa mais ampla dedicada a andlise
das séries BL e Girls Love (GL) produzidas e exibidas na Tailandia entre
2014 e 2024. Inicialmente, foi realizado um monitoramento sistematico
do contetdo diegético de 45 séries, com o objetivo de examinar a pre-
senca e a representacao das tematicas LGBTQIAPN+ nessas produgdes.
A seguir, foram efetuados levantamento e categorizacdo dos dados,
identificando padrdes temdticos e narrativos a partir de quatro grandes
eixos analiticos: género teledramaturgico, temadticas sociais, visibilidade
LGBTQIAPN+ e direitos civis LGBTQIAPN+.

Paralelamente, foi realizado o monitoramento, extracao ¢ analise
de dados de comunidades de fas nas redes sociais Facebook, X/Twitter
e Instagram, com o objetivo de selecionar postagens e discussdes
que abordassem, de modo explicito, as tematicas representadas nas
séries estudadas. Essa abordagem permitiu investigar a relagdo entre
a visibilidade diegética das narrativas e o ativismo de fas, compreen-
dido como préatica de engajamento e expressao politica no ambiente
digital (Bennett, 2014). Portanto, o estudo, em termos gerais, buscou
compreender o movimento dialdgico entre producdo, circulacdo e
recepcao, considerando que as séries BL, enquanto ficgodes televisivas
seriadas, constituem um fendmeno relevante por sua capacidade de
visibilizar pessoas LGBTQIAPN+ e estimular debates sociais (Lemos,
2024). Essa abordagem dialoga com a nog@o de que a fic¢do seriada ¢
um espago simbdlico de mediagdo entre cultura, mercado e recepgao
(Martin-Barbero, 2009; Mungioli, 2019).

Este material gerou alguns artigos sobre o aprofundamento desses
pontos (Lemos, 2024; Lemos & Lima, 2025; Lemos & Pontes, 2025;
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Lopes et al., 2025). A partir desse corpus inicial, foi possivel observar
a qualidade transmidia de determinadas producdes, o que motivou a
investigagdo apresentada neste artigo.

A etapa metodologica proposta a seguir fundamenta-se em nossa
tese de doutorado (Lemos, 2017), que se inspira na decomposicao da
ficcdo televisiva transmidia a partir de conceitos da Semiotica da Cultura
(Lemos, 2014; Lotman, 1978, 1998; Uspénski, 1979) e, também, na
checklist da Biblia Transmidia do Sebrae/APRO (Arnaut & Terra, 2015).
Assim, com base em dois referenciais complementares, a aplicagcdo do
método se desenvolve, primeiramente, a partir de replicacdo de um
modelo semidtico da telenovela brasileira, que procura identificar cinco
niveis inter-relacionados: a narrativa, as telas/molduras, os produtos
derivados, o controle institucional e a participagdo dos espectadores.
A seguir, realiza checklist em sete etapas, a saber, identificacdo do
contetdo principal, reconhecendo o nucleo narrativo da ficgdo; mapea-
mento das plataformas utilizadas na circulagdo e expansao do universo
narrativo; avaliacdo da autonomia e complementaridade entre as midias
(Jenkins, 2009); verificagcdo da coeréncia narrativa, observando consis-
téncia tematica e estética; identificagdo da participacdo da audiéncia,
como praticas de criagdo, interacdo e performance (Jenkins, 2009); e
classificacdo do tipo de expansdo narrativa, segundo Mittell (2004),
distinguindo entre expansdes centrifugas, que se dispersam entre midias,
e centripetas, que aprofundam a narrativa em uma midia principal. Este
percurso metodologico pode ser descrito como um processo de analise
e decupagem transmidia, que parte da identificagdo da narrativa central,
mapeia as midias envolvidas, avalia sua interdependéncia e autonomia, e

observa o engajamento dos publicos. Tal abordagem permite compreender
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o modo como as séries BL tailandesas, particularmente as produzidas
pela GMMTYV, operam como formatos transmidia articulando produgao
industrial, performance de celebridades e praticas participativas dos fas

em escala global.

As séries BL tailandesas

As origens das séries BL tailandesas remontam aos mangas
japoneses de onde derivaram (Baudinette, 2019, 2020), mais especifica-
mente “dos subgéneros: shonen-ai, focado em aspectos emocionais do
amor entre homens [...], € yaoi, que apresenta o erotismo homossexual
de forma explicita” (Lemos, 2024; Torres, 2023). Sua difusdo ocorreu
inicialmente em fanfics por meio do proprio termo yaoi, que surgiu nos
anos 1980 entre fas escritores para designar parddias e adaptagdes de
animés, mangdas e novels (Torres, 2023; Zsila & Demetrovics, 2017).
Devido ao termo yaoi, a letra Y € utilizada na denominagdo de comuni-
dades de fas, produtos televisivos, eventos, fanfics e titulos de séries BL
em grande parte dos paises da Asia, sendo que na Tailandia os BLs sio
conhecidos como Y-series. Apesar de o contetido BL desafiar algumas
normas em muitos paises asiaticos, as séries sao populares mesmo em
locais onde a homossexualidade ¢ estigmatizada (Jirattikorn, 2023;
Lemos, 2024).

As séries BL sdo um fenomeno de audiéncia mundial, sendo
que na ultima década, a Tailandia assumiu a dianteira na producao, dis-
tribuicdo, circulagdo e interagdo com o publico. A transnacionaliza¢ao
dos BLs tailandeses foi impulsionada significativamente pela pandemia
de COVID-19, a partir do sucesso de 2gether (GMM 25, 2020), que
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gerou spin-offs, filmes e adaptagdes em diferentes paises fora da Asia
(Lemos, 2024; Prasannam & Chan, 2023).

Os fas brasileiros, além de consumir titulos de séries BL tailan-
desas, também estido familiarizados com BLs de outros locais do leste e
sudeste asiatico, como Coreia do Sul, Japao, Taiwan, Filipinas, Singa-
pura, China continental (Lemos, 2024). H4 até certa ideia generalizada
de que todos esses BLs sdo semelhantes, porém os BLs tailandeses
possuem algumas particularidades relevantes. Um destes pontos, que
defendemos neste trabalho, ¢ que ndo se trata apenas de um “subgénero
inovador e hibrido dentro do género BL” (Maas, 2023, p.1) e sim o
que chamamos aqui de um formato transmidia. Ou seja, consideramos
as séries BL tailandesas como um formato com estrutura transmidia,
ancorada na potencializacdo de ships de atores e de investimentos em
fanservice intenso e altamente focado, além de apresentar outros fatores
determinantes.

Os fendmenos conhecidos como shipping e fanservice desempe-
nham papéis centrais na relacdo entre narrativa ficcional, performance
de atores e praticas do fandom. O termo ship deriva de relationship
e, dentro das comunidades de fas, refere-se a idealizag@o e ao apoio a
um casal, seja ele formado por personagens ficticios ou pelos proprios
atores que os interpretam (Lemos, 2024). No primeiro caso, o shipping
envolve o investimento emocional dos fas em pares narrativos criados
pelas séries, cuja quimica e trajetoria romantica sustentam grande parte
da recepcao e do engajamento do publico. No caso do fanservice, os fas,
ao lado da propria industria dos BLs, estendem essa dindmica ao campo
extra ficcional, em que o ship de atores, ou seja, os proprios intérpretes,

sdo percebidos como pares romanticos fora das telas, mesmo quando
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a relacdo ¢ apenas sugerida, encenada ou midiaticamente construida
(Lopes et al., 2025).

O shipping de atores constitui, portanto, uma forma de participa-
¢do afetiva e interpretativa que ultrapassa a narrativa original, produzindo
um continuum entre ficgdo e realidade. Tal pratica ¢ intensificada pelo
proprio mercado tailandés de BLs, que reconhece o valor economico
e simbolico desses pares e frequentemente institucionaliza o casal
ficcional como uma unidade promocional, explorando-o em eventos,
entrevistas, campanhas publicitarias e produtos derivados (Lemos, 2024).
Essa retroalimentagdo entre fas e industria cria um sistema hibrido de
performance e consumo, no qual os limites entre personagem e ator
tornam-se deliberadamente ambiguos (Baudinette, 2020; Lopes et al.,
2025; Lemos, 2024).

Dentro desse mesmo ecossistema cultural, o fanservice emerge
como uma pratica estratégica e performativa, na qual os atores de séries
BL encenam gestos, olhares ou interacdes sugestivas de intimidade,
visando atender as expectativas e desejos dos fas (Lopes et. al, 2025).
Trata-se de uma forma de servico aos fas que reforca a ilusdo de con-
tinuidade entre o casal ficcional e o par real, funcionando como um
dispositivo de marketing afetivo (Lemos, 2024). O fanservice pode
ocorrer em contextos diversos, como fan meetings, lives, shows musi-
cais, eventos, bastidores ou contetdos extras, e € parte constitutiva da
construcao da celebridade BL, pois mobiliza o engajamento emocional
das audiéncias e sustenta o ciclo de consumo e visibilidade.

Essa articulagdo entre shipping e fanservice exemplifica o modo
como a cultura BL tailandesa opera na interseccdo entre narrativa,

performance e fandom, transformando relagdes afetivas imaginadas
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em capital simbolico e mercadoldgico. O fendmeno dos casais BL ndo
apenas reorganiza os modos de recepgdo e participacdo do publico
LGBTQIAPN+, mas também revela uma politica de afetos transnacional,
na qual fas de diferentes paises, como o Brasil, interpretam, traduzem
e reconfiguram essas performances segundo seus proprios repertorios
culturais. Desse modo, ships e fanservice ndo sdo apenas praticas de
entretenimento, mas formas de mediacdo afetiva e politica, que ampliam
o alcance global do género BL e consolidam uma economia emocional
em torno de suas estrelas e narrativas.

Vale apontar brevemente que o acesso ao contetido BL no Brasil
ocorre majoritariamente por meio da distribui¢ao nao oficial, via fansubs,
ha quase uma década (Lemos, 2024). Os fansubs sdo plataformas geridas
por fas que se dedicam a traduzir, legendar e distribuir on-line produtos
audiovisuais estrangeiros para outros fas, geralmente de forma gratuita
(Wang, 2014; Andrade, 2021). A agilidade dos fansubs ¢ notavel, pois
em “menos de duas horas apos a estreia de um BL na Tailandia, os fas
brasileiros j& possuem acesso a sua versao legendada em portugués”
(Lemos, 2024, p. 15).

Formatos da fic¢ao televisiva seriada

Martin-Barbero (2009) entende que as transformacdes, apro-
ximagdes e distanciamentos entre formatos e géneros acompanham
processos socio-histéricos da comunicagdo e da criacdo humanas.
No mesmo sentido, Mungioli (2006, p. 106) afirma que “os formatos
estdo impregnados por caracteristicas genéricas; a0 mesmo tempo em
que os géneros também sofrem influéncia dos chamados formatos

industriais”. Existiria, portanto, uma “dupla articulagdo género-formato
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ficcional como instancia de mediacao local” (Mungioli, 2019, p. 157)
em que género e formato se caracterizam constitutivamente por uma
relagdo constante e organica que integra os “circuitos da comunicagao
e da cultura, construindo padrdes, convencdes e codigos que sdo retro-
alimentados” (p. 161).

Para pensarmos em uma breve conceituacgao do que seria o for-
mato em termos de ficgdo televisiva seriada, € necessario alinhar suas
dimensdes estética, cultural e industrial. Em primeiro lugar, o formato
aparece como uma estrutura-modelo ou modo de fazer que organiza
procedimentos narrativos, estéticos e técnicos (duragdo dos episodios,
tipos de personagens, ritmos narrativos, dispositivos visuais) e que pode
ser formalizado numa biblia que orienta roteiros e produgdes (Jost, 2017,
Monnet-Cantagrel, 2018, 2023). Nessa condi¢do, o formato vai além
de sua pura forma textual, em direcdo a uma tecnologia cultural e uma
estratégia comercial concebida para ser replicada, adaptada e distribuida
em diferentes mercados, operando como uma chave de produgdo e de
circulagdo transnacional (Fung, 2015; Chalaby, 2015).

Em segundo lugar, o formato também funciona como instancia de
mediacdo entre a esfera produtiva (industria, direitos autorais, adaptacao
local) e as praticas de recepgao e uso social do produto. Portanto, ¢ capaz
de articular o como produzir com o como consumir, integrando-se aos
circuitos da comunicag¢do e da cultura que constroem padrdes, conven-
coes e codigos retroalimentados historicamente (Martin-Barbero, 2009;
Mungioli, 2006; Mungioli, 2019). Nessa perspectiva, o formato se alinha
ao conceito de forma cultural, ou seja, de um principio organizado de
materialidade e significagdo que opera em contextos socio-histdricos
especificos (Mungioli et al., 2024; Williams, 1974).
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Em terceiro, se destaca a dupla articulagdo género-formato que
esclarece que géneros e formatos ndo existem como esferas estanques,
mas se interrelacionam e se interpenetram. Enquanto o género nomeia
convengoes narrativas, expectativas de audiéncia e praticas discursivas
culturais (Mittell, 2004; Bakhtin, 2003), o formato se constitui como
uma gramatica produtiva além da arquitetura formal que permite a
realizacdo industrial dessas convengdes. Assim, formatos carregam
tracos dos géneros e, reciprocamente, os géneros sao condicionados
por exigéncias e possibilidades técnicas e comerciais dos formatos.

Por fim, a era digital reconfigurou o formato justamente pelas
alteracdes que se apresentam no ecossistema comunicacional em rede:
a énfase na circulacdo, na adaptabilidade e na participagdo dos publicos
redefiniu os atributos do formato, sem que isso eliminasse sua fung¢ao
de modelo replicavel. Pelo contrario, as tecnicidades (Martin-Barbero,
2009) acrescentaram agilidade entre plataformas e espacos de producao
de sentido (Jenkins, 2009; Mungioli ef al., 2024). Portanto, formato de
ficcdo televisiva seriada pode ser conceituado como um conjunto arti-
culado de orientagdes formais e praticas industriais, por vezes formali-
zadas em documentos como a biblia, que atua como tecnologia cultural
de producdo, mediagdo e circulagdo, sempre em tensao e didlogo com
as convengdes de género e os contextos socioculturais onde se insere
(Jost, 2017; Fung, 2015; Mungioli, 2019).

Transmidia enquanto formato

O conceito de transmidia est4 ligado a uma forma de construgao
narrativa que se configura pela expansao de uma historia por meio de

multiplas midias e plataformas, online e offline, cada uma contribuindo
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com uma parte unica e complementar do enredo (Jenkins, 2009). Diferente
de simples adaptacdes ou repeti¢cdes de contetido, a narrativa transmidia
pressupoe integragdo e complementaridade: cada midia oferece uma
experiéncia distinta que amplia a compreensdo do universo ficcional
(Jenkins, 2009). Assim, a trama se distribui, por exemplo, entre televisao,
cinema, internet, redes sociais, games, quadrinhos e outras linguagens,
formando um ecossistema narrativo complexo e participativo, no qual o
publico ndo apenas consome, mas também interage e, frequentemente,
colabora na expansdo do enredo (Scolari, 2013).

Na definicao do conceito que foi proposto por Henry Jenkins,
a transmedia storytelling ocorre quando elementos integrais de uma
ficcdo se dispersam sistematicamente por multiplos canais de entrega,
criando uma experiéncia unificada e coordenada de entretenimento
(Jenkins, 2009). Cada texto ¢, portanto, uma porta de entrada autdbnoma,
que oferece uma contribuicdo especifica a totalidade da narrativa e que
estimula o engajamento ativo dos fas. Essa multiplicidade de narrativas
e linguagens produz novas formas de autoria e de circulagdo simbdlica,
uma vez que o contetido deixa de ser controlado exclusivamente pelas
empresas de midia e passa a envolver diferentes agentes criativos, entre
eles os proprios fas (Lemos, 2017).

Entre os principais tedricos que tratam da transmidia, Henry
Jenkins foi o precursor ao estabelecer os sete principios das narrativas
transmidia: expansao / aprofundamento, linearidade / multiplicidade,
imersado / extragdo, construcao de universos, serialidade, subjetividade
e performance. Scolari (2018) amplia essa discussdo ao destacar que as
narrativas transmidia configuram um sistema textual disperso e inter-

conectado, no qual a coeréncia se d4 por meio da articulagdo entre os
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diferentes meios e das praticas de recepgao e remixagem dos usuarios.
J& Pratten (2015) enfatiza o carater pervasivo, participativo e conectado
dessas narrativas, propondo um modelo baseado na experiéncia do
publico e na persisténcia dos mundos ficcionais em diferentes platafor-
mas. Jeff Gomez (2013), por sua vez, aborda a transmidia a partir da
perspectiva da industria cultural, definindo-a como o uso estratégico e
planejado de multiplos meios para transmitir mensagens e historias a
publicos de massa. Finalmente, Jason Mittell (2004) contribui com a
disting@o entre modos de expansao centrifugos e centripetos, o primeiro
voltado a disseminacdo da narrativa por novas midias e o segundo, ao
aprofundamento de aspectos internos de um mesmo universo ficcional.

Essas abordagens convergem para a compreensao de que o fend-
meno transmidia representa uma mudanga paradigmatica nas formas de
produgdo e recepcao cultural, deslocando o foco da midia isolada para
um sistema que integra midias e narrativas em diferentes interagdes.
Transmidia é, portanto, um modelo comunicacional que reflete o ambiente
mididtico contemporaneo, marcado pela convergéncia tecnologica, pela
circulagcdo de conteudos em rede e pela participacdo ativa do publico
(Jenkins, 2009; Pratten, 2015; Scolari, 2013).

A ficcao televisiva seriada, atualmente, evidencia a formatagao
transmidia da maior parte de suas produgdes e de uma maneira tao natural
que poderiamos aproxima-la da nossa percepcao da internet, ou da ele-
tricidade, por exemplo, que permeiam nosso cotidiano e que se tornam
praticamente invisiveis, a ndo ser a partir de sua falta. Essa caracteristica
reflete transformagdes estruturais na industria audiovisual global e nos

modos de recepcao e participacao do publico.
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A partir da andlise da primeira década de produgdo original da
Netflix, por exemplo, € possivel identificar que a serializagdo, a interati-
vidade e a multiplicidade de plataformas compdem um novo paradigma
estético e industrial, no qual as narrativas se expandem para além da
tela principal, articulando-se a produtos derivados, spin-offs, conteu-
dos interativos e experiéncias participativas (Mungioli et al., 2024).
Nessa perspectiva, pensar em um formato transmidia se constitui nao
apenas como um modelo narrativo, mas também como uma estratégia
de convergéncia industrial e cultural, que corresponde as novas praticas
de consumo, compartilhamento e engajamento digital. A fic¢do seriada
contemporanea ndo ¢ uma narrativa fechada em um unico meio, mas
sim uma matriz expansiva, aberta a extensdes diegéticas, produtos
derivados e praticas colaborativas de fas.

Assim, pode-se afirmar que a existéncia de séries de diferentes
géneros com formato transmidia resulta de um duplo movimento: de
um lado, o avango tecnologico e o modelo de negocios das plataformas
que utilizam a tecnologia do streaming, oficiais ou ndo, que possibilitam
novas formas de producdo e circulacdo; e, de outro, a cultura partici-
pativa, em que o publico atua como coautor simbdlico das narrativas
(Jenkins, 2009; Scolari, 2015). O formato transmidia, portanto, ndo se
restringe a um género especifico, ¢ uma estrutura narrativa e comu-
nicacional transversal, que reconfigura as praticas de contar historias
e de experienciar mundos ficcionais em um contexto globalizado e
conectado. Este formato transmidia amplia a poténcia da narrativa
para dimensdes amplas que envolvem producdo, fas e circulagdo de
discursos compartilhados que expandem e desdobram essas narrativas

por espacos locais e internacionais, on e offfine.
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No caso dos BLs tailandeses observamos, no polo da producao,
a criacdo e exibi¢do de BLs em canais proprios/oficiais, majoritaria-
mente na TV aberta tailandesa, e também em canais on-line; promog¢ao
em eventos para fas; investimento e divulgacdao de ships de atores e
acdes de fanservice; criacao de cantores/idols (que também sdo atores
de BLs), compositores e artistas que criam trilhas sonoras e também
atuam em shows, transmitidos on-line; programas de variedades com
atores como apresentadores € em entrosamento com atores de outros
BLs; promocao de festas e viagens com grupos de atores de BL com
farta documentacao nas redes; promogao de fan meetings (desde 2023
diferentes grupos de atores de BLs tailandeses estiveram no Brasil);
entre outras agdes que visam direcionar interesses, pautar tematicas e
reforcar discursos, mesmo em ambientes nao oficiais.

Os fas brasileiros de BL sdo uma comunidade transnacional e
digitalmente articulada que se apropria de produtos culturais do leste
e sudeste asiatico, especialmente das séries BL tailandesas, para cons-
truir formas de pertencimento, expressao afetiva e militancia simbolica
(Lemos, 2024). Esses fas estdo inseridos em um universo de consumo
cultural transnacional (Canclini, 2008), transcultural (Morimoto, 2018,
2021) e trans subcultural (Shimauchi, 2023), se engajando em praticas
que atravessam fronteiras linguisticas e culturais, como a traducdo
colaborativa (fansubbing), a criagcdo de conteudo e a circulacio global
de postagens, memes e videos (Lemos, 2024).

Do ponto de vista demografico e identitario, embora o publico
brasileiro apresente predominancia feminina, ha também presenga
expressiva de homens ndo heterossexuais que consomem e discutem as

séries (Torres, 2023). Essa diversidade de identidades evidencia que o
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fandom brasileiro reinterpreta o BL, tradicionalmente produzido para
um publico feminino, em chave local, conectando-o a debates con-
temporaneos sobre visibilidade e direitos LGBTQIAPN+ (Jirattikorn,
2023; Lemos, 2024).

As praticas desses fas sdo altamente produtivas e colaborativas,
configurando o que Sigiliano e Borges (2018) denominam de cidadania
fandom, ou seja, formas de participagdo social e cultural que ultrapas-
sam o mero entretenimento. Os fas brasileiros atuam como mediadores
e amplificadores da narrativa, reagindo rapidamente a langcamentos,
promovendo eventos presenciais com atores tailandeses, como nos fan
meetings realizados no Brasil, e criando material derivado que sustenta
a difusdo das séries no circuito global (Lemos & Pontes, 2025).

Os fendmenos do shipping e do fanservice, conforme descre-
vemos anteriormente, sdo centrais para o engajamento brasileiro, pois
alimentam a continuidade entre ficgcdo e realidade e consolidam o vin-
culo afetivo com o produto (Lemos, 2024). Essas praticas ndo apenas
integram o formato transmidia do BL tailandés, que se expande para
novels, trilhas sonoras, programas de variedades e eventos presenciais,
mas também revelam como os fas brasileiros atuam como coautores
e produtores de sentido no universo narrativo ao promover, ampliar e
fortalecer essas praticas por meio de postagens, campanhas e ativismo
de hashtags.

O fandom brasileiro de BL deve ser compreendido como um
ator cultural hibrido, que opera simultaneamente no campo do con-
sumo, da mediagdo e do ativismo. Sua atua¢do transcende o espago do
entretenimento, transformando o envolvimento afetivo com as séries

em um movimento dialdgico e politico que articula discussdes sobre
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representacdo, diversidade e direitos civis (Lemos, 2024; Torres, 2023;
Lemos & Lima, 2025). Os fas brasileiros de BL representam um caso
exemplar de como a recep¢ao midiatica pode se converter em pratica
cultural e politica, produzindo uma circulagdo global de afetos, sentidos

e discursos em torno da ficgdo televisiva seriada.

Resultados e discussoes

O BL tailandés, especialmente nas producdes da GMMTYV, pode
ser compreendido como um formato transmidia que compartilha com a
telenovela brasileira (Lemos, 2014) uma logica comunicativa e estética,
aquela de um sistema semiotico dinamico em que produgao, circulagido
e recepgao se articulam de modo continuo (Lemos, 2014; Lotman, 1978,
1998; Uspénski, 1979). Pode-se dizer que se configura como texto
artistico expandido, composto por um conjunto de linguagens e codigos
que se expressam de forma integrada: a narrativa audiovisual televisiva,
as performances de atores em eventos presenciais, os conteudos nas
redes sociais e a cria¢do derivada de fas. Esses elementos constituem
um sistema modelizante secundério, no qual a arte e a comunicacao se
sobrepdem, produzindo sentido cultural e social.

No modelo semidtico aplicado a telenovela multiplataforma,
por exemplo, identificamos cinco niveis inter-relacionados: a narrativa,
as telas/molduras, os produtos derivados, o controle institucional e a
participagdo dos espectadores. Ao transpor essa estrutura para o BL
tailandés, percebe-se que: (A) a narrativa baseia-se na fic¢do seriada
homoerdtica e homoafetiva, com personagens e conflitos recorrentes;
(B) as molduras se expandem por multiplas telas, como TV, streaming,

redes sociais, shows, fan meetings, que operam como portais de frui¢ao
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e afeto; (C) os produtos derivados (OSTs - original sound track, novels,
merchandising) e as campanhas de marca articulam a dimensao simbdlica
a material, sendo que os atores do shipping constantemente participam
de propagandas de diferentes produtos e agdes de merchandising, inclu-
sive dentro da diegese; (D) o controle ¢ exercido pela GMMTYV, que
coordena e monitora o fluxo transmidia; (E) o fandom, atuando como
coprodutor simbolico, interfere no texto e amplia seu alcance por meio
de tradugdes, memes, fanfics e ativismo digital.

Nessa perspectiva, o BL tailandés manifesta um fendmeno
sistémico no qual a fronteira entre ficgdo e realidade se dilui, e o
publico se torna parte constitutiva do texto. Dessa forma, o formato
BL tailandés pode ser compreendido, a luz da semidtica da cultura,
como um sistema de comunicagao e modelizagao, que integra producao
industrial, linguagem artistica e interag@o participativa, configurando
um processo comunicativo em permanente recodificagdo, uma cultura
viva que transforma o texto audiovisual em experiéncia estética e social
compartilhada. A expansao centrifuga (Mittell, 2004) das narrativas BL
enfatiza, ainda, o papel da cultura de fas como elemento estruturante
da semiosfera, isto €, do espago cultural autogerador onde os signos se
multiplicam e se reconfiguram (Lotman, 1998).

A partir da decupagem realizada segundo a metodologia pro-
posta, identificamos que o modelo de negécios da GMMTYV, no contexto
das séries BL tailandesas, pode ser compreendido como um formato
transmidia. Nesse sentido, o primeiro aspecto observado diz respeito
ao contetdo central dessas produgdes, cuja matriz ficcional envolve
enredos de teor homoerotico e homoafetivo entre personagens mascu-

linos. Segundo nosso levantamento, o niicleo narrativo desse universo
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transmidia se estrutura em diferentes géneros, predominantemente de
dramas, comédia romantica e romance. Temos, ainda, subgéneros como
escolar, de viagem no tempo, de engenharia, de vampiros, de zumbis,
e com tropos narrativos como enemies to lovers, found family, fake
dating, grumpy and sunshine (McKee, 2006).

A expansao do formato ocorre a partir desse eixo principal, por
meio de obras derivadas que incluem spin-offs, episoédios especiais,
filmes, mangas, OSTs e apresentacdes musicais ao vivo. Esses desdo-
bramentos apontam para uma coeréncia entre producdo audiovisual
e recepcdo global, pois oferecem contetido estendido, reforcando e
ampliando a circulacgdo internacional do BL tailandés.

J4 o mapeamento das plataformas indica a natureza multipla e
interconectada do formato. As séries circulam por diferentes linguagens
e meios: televisdo e streaming (GMM 25, LINE TV, iQIYI, YouTube),
redes sociais (X/Twitter, Instagram, TikTok, YouTube), plataformas
de streaming de fansubs, eventos presenciais (fan meetings, shows,
viagens, atividades esportivas) e produtos derivados (novels, mangas,
merchandising e campanhas de marca). Cada meio mobiliza o melhor
de sua linguagem, sendo que as séries constroem a fic¢do e o arco emo-
cional/afetivo, as redes sociais criam dialogo e engajamento, os eventos
geram performance e afeto, enquanto os produtos musicais, ficcionais
e promocionais expandem o universo simbolico.

No que se refere a autonomia e complementaridade, as pla-
taformas operam de modo aditivo e ndo redundante. Ou seja, um fan
meeting ou um MV (videoclipe), por exemplo, podem ser apreciados
de forma independente, mas funcionam como extensdo que amplia

a compreensdo da relacdo entre narrativa, personagens e atores (que
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também sdo cantores), principalmente no que dez respeito as caracteris-
ticas relacionadas ao shipping e ao fanservice. Essa estrutura, conforme
vimos, evidencia a logica centrifuga (Mittell, 2004), caracteristica das
narrativas transmidia, na qual cada midia adiciona novas camadas de
sentido e emogdo sem repetir o contetdo original, se difundindo por
diversas plataformas e praticas sociais.

A coeréncia narrativa entre essas extensdes se mantém pela preser-
vacao de personagens, ambienta¢des e temas recorrentes, como juventude,
descoberta afetiva e da sexualidade e aceitagdo LGBTQIAPN+. Essa
consisténcia estética e tematica garante reconhecimento e continuidade
mesmo quando os contetidos se desdobram entre midias ou formatos,
refor¢ando a identidade do formato transmidia do BL tailandés como
um sistema coerente de significados.

Um ponto fundamental identificado € a participacdo da audi-
éncia. Os fas de BL, tanto brasileiros quanto internacionais, assumem
papel ativo no ecossistema transmidia, realizando traducdes e legen-
dagens rapidas (fansubbing), produzindo conteudo derivado (fanfics,
fanarts, memes, videos e remixagens de OSTs) e promovendo enga-
jamento e ativismo digital, especialmente no que diz respeito a pautas
LGBTQIAPN+ (Lemos, 2024; Sigiliano & Borges, 2018). Essas agdes
se alinham a nog¢ao de cultura participativa, segundo a qual a audiéncia
deixa de ser receptora passiva e passa a atuar como coprodutora sim-
bolica da narrativa.

Para concluir, ¢ relevante frisar que o modelo de negocios da
GMMTYV expande a narrativa que se desdobra em diferentes midias e
contextos, articulando produtos audiovisuais, performances de atores

e praticas fandom. Elementos como o shipping e o fanservice operam
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como mecanismos de continuidade afetiva e de promogao da narrativa das
séries, refor¢ando a expansdo desse universo para além das telas. Esses
sao fatores centrais que evidenciam que o BL tailandés da GMMTYV se
configura como um formato transmidia, que opera em um ecossistema
coerente e globalizado. Portanto, a combinacdo de narrativa seriada,
estratégias de celebridade e producdo de fas internacionais, como 0s
do Brasil, confirma a convergéncia entre produgao industrial, praticas

sociais e mediagdes culturais.
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exploragdo estética. No repertorio para piano, sua obra destaca-se por
evocar um colorido sonoro e ressonancias caracteristicos do seu idioma-
tismo. Sua producado ¢ frequentemente periodizada em fases distintas,
sendo o periodo pds-moderno (1983-1993) um momento de particular
relevancia para a compreensao de sua maturidade artistica (Corvisier
& Costa, 2015). Esta fase ¢ marcada por profundo ecletismo, no qual
o compositor se apropria de géneros e estilos historicos por um pro-
cesso que ele mesmo descreveu como uma “releitura” (Moreira, 2002,
p. 47). Ao compor seus 14 noturnos para piano (1985-1991), Prado
declarou sua intengdo de “reler os noturnos de Chopin, distorcendo e
mudando um pouco” (como citado em Corvisier e Costa, 2015, p. 50),
engajando-se ndo em uma imita¢do, mas em uma “trans-invenc¢ao” de
um género canodnico, estabelecendo assim um didlogo intertextual com
a tradi¢@o do piano romantico.

Dentro deste ciclo, o Noturno n® 9 (1987) emerge ndo como uma
peca de carater abstrato, mas como um artefato musical densamente
carregado de significado pessoal e extramusical. Sua interpretacao ¢
indissociavel de seus elementos paratextuais®, que funcionam como uma
chave hermenéutica para a obra. O titulo, “In memoriam”, a dedicatoria,
“A memoria de meus primos’”, ¢ a indicagdo de performance, “Lento,

triste, mas resignado”, convergem para estabelecer inequivocamente

4. O conceito de paratexto, desenvolvido por Gérard Genette (2009), refere-se a
tudo que acompanha o texto principal para apresenta-lo e garantir sua presenca
no mundo: titulo, prefacio, dedicatoria, indicagdes, etc. Conforme aponta Martins
(2010), o paratexto nao ¢ um mero involucro, mas um “eficiente mecanismo de
legitimag@o” que integra a estrutura formal da obra, colocando-a em perspectiva
intertextual e institucional antes mesmo da leitura.

5. O compositor Almeida Prado escreveu seu “Noturno n° 9” em homenagem a
um casal de primos mortos em um acidente, Maria Ignez e Nhunh6 (conforme
citado em Costa, 2009, p. 192).
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o tema central da composi¢do: o luto. A peca se apresenta, portanto,
como um monumento sonoro - uma elegia instrumental que inscreve a
memoria e o processo de elaboracdo da perda na propria matéria musical.
A indicacdo de performance “Lento, triste, mas resignado” ¢é
a semente de uma narrativa. Ligada a dedicatoria, remete ao luto ndo
como um estado estatico, mas como um processo dindmico. A conjun-
¢do “mas” funciona como pivo dramatico, sinalizando uma trajetoria
da dor (“triste”) a aceitagdo (“resignado”) que se desenrola no tempo
da performance. O compositor, portanto, solicita a encena¢dao de um
percurso. A performance torna-se a propria narrativa dessa jornada,
com o intérprete como narrador, o que eleva a indica¢do de um simples
adjetivo a um gesto narrativo, uma rubrica para a a¢do performativa.
A propria pratica composicional de Prado valida e torna indis-
pensavel essa abordagem tedrica. Um compositor que se limitasse a
notagdes técnicas precisas poderia ser analisado sob uma otica pura-
mente textualista. No entanto, ao inscrever em suas partituras indicagdes
abertas e metafdricas como ““sereno, azul-arroxeado” ou “rapido como
uma estrela cadente”, Prado cria um hiato deliberado entre notacao e
realizacdo sonora. Ele ndo prescreve uma solucao técnica, mas propde
um problema semantico que apenas o intérprete pode resolver através
de suas escolhas expressivas e praticas interpretativas. A poética de
Prado, portanto, ndo ¢ um objeto passivo ao qual a teoria da performance
pode ser aplicada; ela ¢ um agente ativo que exige essa teoria para ser
plenamente compreendida, tornando a superacdo da “idolatria ao texto”
(Almeida, 2011) uma condi¢cdo necessaria para a sua interpretagdo,

performance e comunicagao.
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Embora a interacdo entre diferentes sistemas signicos evoque o
conceito de “narrativa transmidia”, cunhado por Henry Jenkins (2009)
para descrever historias que se desdobram deliberadamente por multi-
plas plataformas, uma aplicagao literal do termo seria imprecisa neste
contexto. A proposta de Jenkins pressupde uma expansdo do universo
ficcional através de midias distintas e autbnomas (cinema, jogos, qua-
drinhos), enquanto a performance do Noturno n° 9 se realiza como um
evento Unico e contido.

Portanto, um enquadramento conceitual mais preciso € o de tra-
ducdo intersemiotica, conforme proposto por Roman Jakobson (1995).
A performance do Noturno n° 9 ¢ aqui entendida como um complexo
ato de traducdo, no qual o intérprete decodifica os signos de sistemas
distintos — o verbal-paratextual (titulo, dedicatdria), o intertextual
(didlogos com a tradi¢do) e o notacional (a partitura como roteiro) — e
os recodifica em um Unico meio de chegada: o sonico-gestual. A nar-
rativa do luto, assim, ndo se “espalha” por vérias midias, mas emerge
da convergéncia e da tradugdo entre esses diferentes sistemas signicos
no ato singular da performance.

A obra de Prado tem sido objeto de crescente interesse académico,
resultando em trabalhos que exploram suas técnicas e poética, especial-
mente nas obras para piano (Assis, 1997; Costa, 2011; Oliveira, 2022;
Rocha, 2004, 2024; Spoladore, 2009; Yansen, 2005). A fundamentagao
deste artigo apoia-se, notadamente, na dissertacdo de Meirelles Neto
(2012) sobre o Noturno n° 12 e no livro de Corvisier e Costa (2015),
que aborda a integral dos noturnos para piano de Prado. No entanto, as
analises existentes tendem a focar no conteudo da partitura (o “qué”)

ou na execucao técnica (0 “como’), deixando espago para investigagdes
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acerca de como a performance se constitui, em si, na propria narrativa
do significado (o “porqué” semantico), aqui observado a partir do estado
de luto. O presente artigo visa a preencher essa lacuna, propondo uma
analise do Noturno n° 9 de Prado que integre sistematicamente a poética
do compositor, a teoria da performance e a semidtica. O objetivo central
¢ demonstrar como o ato performativo funciona como uma tradugdo
intersemiotica, na qual os elementos paratextuais (titulo, dedicatdria,
indicagdes) sdo recodificados em pardmetros sonoros para construir a
jornada processual da tristeza a resignagdo. Ao fazer isso, este estudo
ndo apenas aprofunda a compreensdo da obra de Prado, mas também
oferece um modelo metodolégico para intérpretes abordarem obras
em que a significacdo extramusical e metonimica seja um componente
essencial, permitindo-lhes transformar, por exemplo, o luto em uma
experiéncia sonora dotada de profunda poesia e da intensidade emo-

cional que o proprio compositor ali demandava.

Repensando as praticas interpretativas na musica de tradicio escrita

A discussao sobre o papel da interpretacdo na musica de concerto
ocidental parte, invariavelmente, de uma figura central: a partitura.
Consagrada como o repositdrio da obra, o texto musical adquiriu um
status que, por muito tempo, relegou a performance a uma fungao secun-
daria, de mera reproduc¢do das inten¢des do compositor (Cook, 2006).
No entanto, uma crescente vertente da musicologia contemporanea
tem desafiado essa hierarquia, propondo um deslocamento do foco do
produto - o texto estatico - para o processo - o evento dindmico e social

da performance.
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Este capitulo explora essa reavalia¢do critica, investigando como
a concepg¢do da partitura enquanto um roteiro aberto (script) para a
acdo, em oposi¢ao a um texto finalizado (partitura), redefine a agéncia
criativa do intérprete. Para isso, recorremos ao texto “Entre o processo
e o produto: musica e/enquanto performance”, de Nicholas Cook
(2006). Complementarmente, o texto “Por uma visdo de musica como
performance”, de Alexandre Zamith Almeida (2011), ao questionar a
chamada “idolatria ao texto”, abre um novo campo para compreender a
obra musical ndo como um objeto, mas como uma pratica colaborativa
que se realiza no tempo. Os textos corroboram para entender as neces-
sidades de uma dindmica ativa nas praticas interpretativas, colocando

os intérpretes como coautores.

A tradicao textual e a virada performativa na musica

Embora o conceito de “virada performativa” tenha sido cunhado
e popularizado nos estudos teatrais, notavelmente pela tedrica Erika
Fischer-Lichte (2008), para descrever a transi¢ao paradigmatica da pro-
dugdo de obras para a criagdo de acontecimentos, € crucial reconhecer
que a musicologia desenvolveu um movimento paralelo e igualmente
robusto de critica a ontologia textual da musica. Teoricos como Lydia
Goehr (1992) e Nicholas Cook (2006) lideraram uma profunda reava-
liagcdo do estatuto da partitura, questionando a sua primazia ontologica e
propondo novos modelos para entender a musica como uma arte intrin-
secamente performativa. Este artigo situa-se, portanto, na confluéncia
destas duas correntes, aplicando o paradigma performativo ao contexto
especifico da pratica musical.
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A tradicdo da musica de concerto ocidental consolidou-se em
torno da centralidade da partitura. Por séculos, o texto musical foi com-
preendido ndo apenas como um registro, mas como a propria esséncia
da obra, um artefato completo e autbnomo que conteria em si todas as
informagdes necessarias para sua existéncia sonora. Essa concepcao
originou uma cultura de culto a partitura, reduzindo o intérprete a um
reprodutor fiel. Sua principal virtude seria a transparéncia: executar as
intengdes do compositor com minima interferéncia pessoal. De acordo

com Almeida:

anotacao ofereceu a musica ocidental o que pode ser considerado
seu principal elemento documental antes do advento do registro
sonoro: a partitura, sobre a qual se desenvolveram nossas praticas
interpretativas e se estabeleceu um imenso campo de didlogo
e articulacdo entre compositores, intérpretes, estudiosos e,
sobretudo, entre épocas musicais distintas. (2011, p. 65)

Contudo, essa visao vem sendo sistematicamente questionada
por uma virada tedérica nos estudos musicais que desloca o foco do
produto (a partitura) para o processo (a performance).

Essa reavaliagdo critica encontra um de seus principais argu-
mentos naquilo que Almeida denominou “idolatria ao texto” (2011,
p. 66). Tal conceito descreve a confusdo entre a notacao e a obra, a
crenga de que o documento escrito ¢ capaz de cristalizar e conter todos
os aspectos do fendmeno musical. Essa perspectiva considera a obra
um objeto estatico, ignorando o dinamismo inerente a sua realizagao
em performance. Almeida (2011) argumenta, contraintuitivamente, que
¢ a “precariedade” da notagdo — sua incapacidade de registrar nuances

de timbre, agogica, ataques e ressonancias — que abre o espago para
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as contribui¢des mais valiosas do intérprete. A partitura, portanto, ndo
¢ um fim em si mesma, mas um ponto de partida que demanda a acdo
criativa de um ou mais intérpretes para se tornar musica.

Essa distingdo teorica € crucial para redefinir o papel do intérprete,
que passa de um mero decodificador de simbolos a um agente ativo na

construcao do significado musical. Almeida defende a ideia de que:

Nosso sistema tradicional de notagcao musical se desenvolveu
como uma ferramenta de fixacdo de intervalos, distancias e
relacdes, especialmente relacdes mensuraveis de alturas e de
duragdes, e ndo como descri¢do, representagdo ou determinagéo
fiel e minuciosa dos diversos aspectos sonoros € musicais.
(..)E _]ustarnente da precariedade da notagdo musical, de seu
cardter sumario, que emerge as atribuicdes mais preciosas
da mterpretagao e performance musical, concernentes ao
preenchimento e adensamento daquilo que a nota¢do segmenta.
(2011, pp. 65-66)

O que torna essa discussdo tedrica particularmente potente
para o presente estudo ¢ sua convergéncia com a prépria filosofia
composicional de Prado. O compositor declarava que sua estética era
a “da cor e da forma”, afirmando pensar em “timbres, cores, ataques,
ressonancias”, com a forma subordinada a esses fatores (Duprat,
2011, p. 405). Suas partituras, repletas de indicagdes evocativas como

2 ¢

“floral”, “com multiplas cores”, “como um brilho de uma estrela”

“como uma nebulosa”, e sua ex1géncia por uma interpretagao “sempre
emocional” e “logicamente lirica” (Corvisier & Costa, 2015; Moreira,
2002), revelam um criador que concebia suas obras ndo como textos

fechados, mas como roteiros abertos a sensibilidade e a imaginagao do
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intérprete, no caso, o pianista. Ele compunha para a performance, dei-
xando intencionalmente espacos sonicos e afetivos a serem preenchidos
pela agéncia do intérprete.

Contudo, conforme demonstra Almeida, ¢ possivel obtermos
um resultado sonoro decepcionante se fizermos a leitura da partitura
partindo do pressuposto de que sua grafia exaure todos os aspectos
sonoros. Em Prado, inclusive, parte dos desafios de interpretar a musica
advém da impossibilidade da partitura conter, objetivamente, todos os
aspectos sonoros da obra grafada. Para a pesquisadora Junia Canton
Rocha, por exemplo, reside na multiplicidade de nuances interpretati-
vas o principal articulador pedagdgico de suas obras infantis. Segundo
Rocha, aspectos ndo notados e pistas extramusicais sd3o componentes
fundamentais das praticas interpretativas, pois auxiliam na motivacgao,
na constru¢do musical e nas decisdes técnicas para a performance. Sobre
isso, a autora d4 como exemplo a obra Kinderszenen (cenas infantis) e
explica que os titulos e enunciados evocativos do imaginario infantil
e “muitas outras descri¢gdes extramusicais presentes nas partituras ins-
tigam a imaginacdo e motivam os alunos a participarem, junto com o
professor, na constru¢do dos recursos técnico-musicais necessarios a
interpretagdo da obra” (2024, p. 19). Portanto, derivam dessas reflexdes
e dos processos associativos algumas das decisdes interpretativas ndo
explicitas no texto musical. Em seu relato sobre o processo de aprendi-

zado das Kinderszenen por um de seus alunos, Rocha conta que:

Ao reproduzir os efeitos sonoros ao piano, relativos aos titulos
descritivos de cada uma das 18 Cenas Infantis, [seu aluno]
resgatou memorias afetivas de brinquedos, brincadeiras, pets e
atividades da infancia e foi levado a participar ativamente no
processo de aprendizagem das Kinderszenen. Ele pensou, prop6s
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novas ideias, teve iniciativas, enfrentou desafios e mudancas de
planos, tomou decisdes musicais. (2024, p. 222)

Por isso, a abordagem de uma obra como o Noturno n° 9, de
Prado, exige um arcabougo tedrico que supere a visdo tradicional da
musica como um texto autdbnomo e da performance como sua mera
reproducdo. A critica a “idolatria ao texto musical”, de acordo com
Almeida (2011), que confunde a partitura com a obra em si, abre caminho
para uma compreensao da muisica como um processo dindmico que se

materializa no ato performativo.

Da teoria a andlise da musica de Almeida Prado

A afirmacdo de que a “virada performativa” representa um campo
consolidado na musicologia, tanto internacional quanto brasileira, encon-
tra fundamento na profunda reavaliagado tedrica que deslocou o foco do
texto musical para o evento performatico. Essa vertente, impulsionada
internacionalmente por musicélogos como Cook (2013), que propde a
reconceituagao da partitura como um “roteiro” para a agao, foi articulada
de forma seminal no Brasil por Almeida (2011) em sua critica a “idola-
tria ao texto”. No ambito dos estudos sobre Prado, essa perspectiva se
manifesta na analise interpretativa, ou analise para a performance, que
ja se estabeleceu como uma abordagem recorrente, buscando elucidar
aspectos técnicos e expressivos de suas obras para subsidiar a pratica
instrumental (ver, por exemplo, Assis, 1997; Corvisier e Costa, 2015;
Costa, 2011; Moreira, 2002; Rocha, 2004).

Apesar desses avangos, permanece a lacuna de um estudo que

conecte metodicamente as teorias de Cook (2006) e Almeida (2011) as
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microdecisdes performaticas. As andlises existentes, embora valiosas,
tendem a focar em aspectos técnicos ou gerais, sem integrar plenamente
as implicagdes do modelo da partitura como script diante de uma obra
complexa do repertdrio brasileiro. Questiona-se: como um pianista
traduziria o conhecimento abstrato sobre a inspiracao extramusical de
uma peca em escolhas sonoras concretas — toque, pedal, tempo, res-
sonancia — que ndo estdo explicitamente grafadas na partitura?

O Noturno n° 9 de Prado emerge, aqui, como um objeto de
estudo ideal para preencher essa lacuna, pois sua complexidade inter-
pretativa opera em, pelo menos, trés camadas de significado distintas
e sobrepostas. A primeira camada ¢ a partitura em si: as notas, ritmos e
indicagdes de carater. A segunda camada ¢ a intertextualidade: a obra é
uma releitura pds-moderna que, segundo o proprio compositor, pretende
assumir um “espirito de Chopin”, mas ¢ também “muito brahminiana”
em sua estrutura de variagdes (Corvisier & Costa, 2015). A terceira
camada ¢ a carga programatica: a peca ¢ um “In memorian” dedicado
a primos do compositor mortos em um tragico acidente, com um tema
que representa “lagrimas” e “desespero” (Corvisier & Costa, 2015) e
que neste artigo, especificamente, associamos ao luto.

Uma andlise tradicional, focada na partitura, acessa apenas a
primeira camada. Uma andlise estilistica pode tangenciar a segunda.
O verdadeiro desafio interpretativo, que constitui o cerne deste pro-
blema de pesquisa, reside na necessidade de o intérprete sintetizar as
trés camadas. A agéncia do performer nao se limita a preencher lacunas
na notacao; ela se manifesta na navegacao e integragcdo dessa complexa
rede de significados, transformando o ato de tocar em um ato de exegese

performatica.
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Com base na lacuna identificada e na natureza multifacetada
da obra, o problema de pesquisa ¢: como compreender o processo
interpretativo do Noturno n° 9 de Prado quando a partitura ¢ tratada
como um roteiro para uma teia complexa de significados intertextuais,
extramusicais e metonimicos, € ndo como texto autossuficiente?

Essa problematica leva a formulagao da seguinte questao central,
que norteard este artigo: De que modo a poética intertextual (Chopin,
Brahms) e a carga programatica (luto) do Noturno n°9, de Prado, desafiam
o paradigma da partitura como texto finalizado, exigindo a agéncia criativa
do intérprete para a construcdo de metonimias performaticas da obra?

O estudo se insere na perspectiva teorica dos estudos de per-
formance, utilizando como recorte uma tinica obra composta em 1987
(e revisitada no ciclo 1985-1991), pertencente a fase pds-moderna de
Prado, periodo caracterizado pelo ecletismo, pela pratica de colagens e
pelareleitura de materiais historicos (Moreira, 2002; Corvisier & Costa,
2015). Aqui, o Noturno n’9, de Prado, surge como estudo de caso para
desenvolver metodologias que desvelem a multiplicidade poética para
além dos signos graficos (partitura), contribuindo para uma performance
e escuta mais contextualizada e criativa por intérpretes e ouvintes, nesta

e em outras obras do compositor.

O luto como processo e matéria de criacao

A elaboracdo da perda, um dos processos mais universais e
complexos da experiéncia humana, encontra nas artes um territorio
privilegiado para sua manifestag¢do e ritualizacdo. Na literatura, pin-
tura ou musica, a criagdo artistica oferece um meio para traduzir o

indizivel, transformando a dor particular em uma experiéncia estética
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compartilhdvel e dotada de sentido. Ao materializar o luto em uma forma
que pode ser contemplada ao longo do tempo, a arte funciona como
um espaco simbolico que permite ndo apenas a expressao da dor, mas
também a sua processualidade, refletindo a jornada de transformacgao
do afeto que caracteriza a superagdo da perda.

Em 1 de dezembro de 1867, em Viena, Johannes Brahms (1833-
1897) estreou seu réquiem Ein deutsches Requiem, a época com trés
movimentos, posteriormente incorporando o sétimo e tltimo movimento
Selig sind die Toten [Bem-aventurados os mortos] que apresenta a antitese
da mensagem no texto do primeiro movimento Selig sind, die da Leid
tragen. “Bem aventurados os que choram, pois serdo consolados”, ¢ um
recorte de um texto biblico usado por Brahms que narra como aqueles
que agora choram um dia serdo consolados. A composi¢do, contudo,
concebida apds a morte de sua mae, Christiane Brahms, traz o texto em
alemao em vez do latim dos textos tradicionalmente catdlicos (Shrock,
2022; Silva, 2020). Embora a morte da sua mae tenha sido o gatilho
imediato, a ideia de uma obra memorial de grande escala provavel-
mente ja vinha a ser desenvolvida desde a morte do seu mentor, Robert
Schumann, em 1856. O trauma da tentativa de suicidio de Schumann
em 1854 levou a criagdo de esbogos musicais que foram mais tarde
incorporados no segundo movimento do réquiem. Diferentemente das
obras de mesma categoria até entdo, o conteido do texto de Brahms
oferece a esperancga, a consolacdo e a resignacao dos vivos em vez de
um rito estritamente dirigido aos mortos.

Analogamente, a Sonata para piano K. 310 de Mozart (1756-1791)
¢ frequentemente interpretada como testemunho sonoro do luto por sua

mae, falecida durante a composicao da obra em 1778. A composicao da
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sonata e a perda de sua mae, Anna Maria, estabelece a conexdo entre
o evento de vida e a obra de arte quase inescapavel para os estudiosos
(Nagel, 2007; Scoz, 2023). Em seu artigo “Melodies of the mind: Mozart
in 17787, Nagel defende que a Sonata K. 310, de Mozart, transcende o
seu estatuto de composicdo musical para se tornar uma forma profunda
de testemunho psiquico. A “via auditiva” de Nagel permite-nos ouvir
os complexos processos nao verbais de luto, culpa e raiva que Mozart
ndo conseguiu articular em palavras. Sustenta que a sonata nao ¢ sobre
o luto; € o proprio processo psiquico de luto traduzido em som.

Na pintura, um outro exemplo de tradugdo da experiéncia de
luto para a arte se encontra nas telas de Joan Mitchell. A pintora, norte-
-americana, cria em 1983-84 a série La Grande Vallée, um conjunto de
21 pinturas inspiradas na morte de sua irma e na historia de sua amiga
Gisele Barreau sobre um paraiso de infincia, onde ela brincava com
sua prima, que morreu aos 28 anos de cancer. O luto familiar e o vale
idilico e escondido na Franga sdo um contraponto entre a morte e cenas
da infancia. Suas telas t€ém cores vibrantes em contraste, geralmente em

tons de azul, verde e amarelo.

Os azuis, verdes, amarelos e organicos predominantes, cores
que ela ha muito tempo apreciava, tém uma base na realidade
do vale (como descrito por sua amiga), com suas dguas calmas,
paisagem verdejante e sol radiante. Mitchell criou um Grande
Vale imaginario, no qual a vida e a morte da humanidade e da
natureza sao sentidas através das sensagdes da cor. [traducdo
nossa] (Bernstock, 1988, como citado em Christie’s, 2020, para. 4)

A funcao histérica da arte como espago ritualistico para a

elaboragdo da perda, exemplificada por Brahms, Mozart e Mitchell,
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ganha relevancia critica na contemporaneidade. A aceleragdo mididtica
tende a comprimir e banalizar o luto, fendmeno intensificado durante
a pandemia de COVID-19, quando a supressdo de rituais coincidiu
com a notificagdo massiva de Obitos, gerando um luto desritualizado
e socialmente fragilizado (Oliveira-Cardoso et al., 2020). A exigéncia
por um rapido consumo da dor, amplificada pelas midias, transformou
o luto em um obstaculo a ser superado ou monetizado, incorporando-o
ao mundo do consumo.

Contra essa aceleracdo, a arte pode funcionar como uma potente
tecnologia de desaceleracdo. Se, por um lado, a midia digital pode ter
servido como veiculo para a partilha de vivéncias individuais, resga-
tando fragmentos de rituais perdidos, sdo artefatos como o Noturno
n° 9 de Prado que oferecem uma experiéncia temporalmente dilatada
e estruturada do luto. Embora concebida em 1987, a obra ressoa no
contexto atual. Ela propde um ritual sonoro que convida intérprete e
ouvinte a habitarem o tempo da jornada da “tristeza” a “resignac¢ao”,
contrapondo-se a efemeridade com que a cultura contemporanea trata
a morte e a perda.

Para aprofundar a compreensdo do luto como um processo,
recorre-se a dois modelos tedricos seminais que, embora sujeitos a
debates e revisdes contemporaneas, oferecem ferramentas heuristicas
valiosas para esta analise. As contribui¢des de Freud e Kiibler-Ross sao
mobilizadas ndo como manuais universais da perda, mas como arcabou-
¢os que permitem articular a dimensao processual do luto, fundamental
para a interpretagdo da jornada narrativa proposta por Prado.

Partindo de uma visdo psicanalitica, em sua obra Trauer und

Melancholie [Luto e melancolia], Freud (1917) classifica o luto como
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um modo consciente, que ndo implica condi¢do patoldgica, onde o
“eu” € preservado e o processo se desenrola temporal e naturalmente,
permitindo a investida em outros objetos de amor que ndo aquele que
foi perdido. A melancolia, por outro lado, se manifesta como uma forma
patologizada do luto, em que a imagem do “eu” € prejudicada e muitas
vezes sao necessarias abordagens para que o enlutado possa se eximir
da condicdo melancolica. Assim expde Regina Szylit Bousso no texto

“A complexidade e a simplicidade da experiéncia do luto”. Para Bousso:

Lidar bem com o luto significa poder enfrentar os sentimentos
evocados pela perda, a nova realidade que esta impde e também
poder ter momentos de evitar a dor e se voltar para a vida. Ao
perceber que o ente amado ndo retornard, surge a melancolia e
o enlutado necessita de tempo para aceitar a realidade da morte,
transformar sua relagdo com a pessoa perdida e sua propria
identidade sem ela. Cada um experimenta o processo de luto a
sua maneira. Toda vez que alguém rememora sua perda, volta
a sentir uma intensa tristeza, as lagrimas ameacam invadir
novamente seus olhos, mas ndo muito tempo depois € possivel
encontrar um conforto. (2011, p. 1)

Sob uma perspectiva psiquiatrica, o periodo pos-Segunda Guerra
Mundial registrou muitos casos em que o interesse, a dor e as preferéncias
do paciente em sofrimento eram ignorados (Clark, 2016; Kiibler-Ross,
1969). Muitas vezes a experiéncia do luto era subjugada pelo viés de
uma ideologia que buscava mobilizar pessoas para o otimismo e para
a resisténcia. A médica psiquiatra Elizabeth Kiibler-Ross em seu livro
On Death and Dying (1969), descreve os estagios emocionais que
pessoas podem viver ao se aproximar da morte ou diante da perda
de alguém querido. Seu trabalho aconteceu através da realizagao de

entrevistas dentro de um hospital, com pacientes em estagio terminal
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de cancer e seus respectivos familiares. S0 os estagios propostos pela
autora: negac¢do e isolamento, raiva, barganha, depressdo e aceitagdo
(Kiibler-Ross, 1969). Aqui, vamos nos limitar a experiéncia do quinto
estagio, compreendido como ultima das cinco fases e parte final do

processo analisado.

Como dissemos antes, descobrimos que os pacientes que melhor
reagem sdo aqueles que foram encorajados a extravasar suas
raivas, a chorar durante o pesar preparatério, a comunicar
seus temores e fantasias a quem puder sentar-se e ouvi-los em
siléncio. Deveriamos tomar consciéncia do enorme trabalho em
alcangar esse estagio de aceitagcdo, levando a uma separacao
gradativa (decatexia), onde ndo hé mais didlogo. (Kiibler-Ross,
1969, p. 266)

No texto, a autora defende que os pacientes com melhor pro-
jecao a quinta fase do processo de enlutamento sao os que, de alguma
forma, puderam passar da maneira melhor assistida possivel pelas fases
anteriores, respeitando sua forma singular de processar os sentimentos,
chegando assim ao fim do processo em sua melhor forma.

Obras artisticas que expressam afetos relacionados ao luto, por-
tanto, nao sao singularidades dos séculos passados. A arte se consolida
na contemporaneidade ao se apresentar como potencial catalisadora
dos fendomenos de desaceleracao midiatica, ao oferecer para quem a
consome a oportunidade de experienciar assuntos como luto e tragédia
a partir da dilatacao temporal de uma experiéncia. O Noturno n° 9 de
Prado, embora seja uma produgao brasileira de outro tempo e contexto,
¢ apresentado como modo de transcendéncia das experiéncias, mediado

pelos fendmenos do som na musica para piano, € propoe a resignagao
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como matéria de criagdo, compreendida como fase final do processo
de luto.

Ao ser concebido no ano de 1987 e dedicado a um casal de
primos que perderam a vida em um acidente, a obra traz a inscrigao “In
memorian”. Essa indicacdo paratextual imediatamente transporta o leitor
para uma experiéncia de contato com reminiscéncias nebulosas presentes
na génese da obra. H4 uma sinalizagdo da experiéncia do compositor
no trato do luto como reacdo a perda de pessoas amadas (Freud, 1917),
reforgada pela lista de nomes que se segue. Entdo, Prado inscreve uma
indica¢do de andamento, combinada a um carater, em forma de afeto:
“lento, triste, mas resignado”.

A composic¢do, nesse caso, transcende a mera notagao musical
para abarcar contextos, afetos e inten¢des, funcionando como um meio
para expressar os sentimentos encapsulados pelo trauma. Ao oferecer
um campo fértil para a resignacdo, essa aproximagao artistica entre o
compositor e a circunstancia traumatica viabiliza um processo que,
de acordo com o modelo de Kiibler-Ross, pode levar o individuo ao
estagio da aceitacdo. No Noturno n° 9, essa ferramenta se manifesta
de forma decisiva, organizando os fendmenos ligados ao luto ao trazer
materialidade sonora a experiéncia do compositor.

A perspectiva de Elisabeth Kiibler-Ross (1969) sobre a necessi-
dade de vivenciar as fases do luto para alcancar a aceitagdo lanca uma
luz critica sobre o cendrio contemporaneo. A aceleragdo midiatica, ao
comprimir a experiéncia da perda, interfere diretamente nesse proces-
samento temporal, podendo obstruir o proprio percurso psicoldgico
para a resolugio do luto. E nesse panorama que a proposta estética de

Prado no Noturno n° 9 ganha uma ressonancia particular. A obra se
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apresenta, assim, ndo apenas como um monumento & memoria, mas
como a propria oferta de um tempo dilatado, um espago sonoro para
a contemplacdo. Se até aqui se explorou o porqué de sua relevancia
cultural neste contexto, a analise a seguir se debrugara sobre o como:
de que maneira a propria materialidade sonora da obra — sua estrutura
de tema e variagoes, didlogos intertextuais, sonoridades, dentre outras
nuances musicais — faculta ao intérprete os meios para construir a

jornada da tristeza a resignacao.

Leitura transcriacional do Noturno n° 9 de Almeida Prado

A anélise do Noturno n°9 de Prado, sob a 6tica da performance
como narrativa, exige mais do que uma descrigdo formalista de seus
componentes. Requer uma abordagem hermenéutica que compreenda
o ato performativo como uma exegese — uma interpretagao critica que
desvela os significados inscritos na obra. Esta se¢do propde uma “leitura
transcriacional” da pega, mapeando o processo pelo qual o intérprete,
agindo como um tradutor intersemiotico, recodifica os multiplos signos
do luto em uma experiéncia sonora coerente e processual. A analise
se estrutura em trés eixos: o mapeamento do processo tradutdrio, a
decodificacdo da estrutura musical como jornada da dor e a sintese

performatica como um ato metonimico.

Mapeando a traducgdo intersemidtica

O ponto de partida para esta analise € o reconhecimento da par-
titura ndo como um texto finalizado, mas como um script para a agao

(Almeida, 2011; Cook, 2006). Prado, ao inscrever indicagdes como
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“Lento, triste, mas resignado”, ndo oferece uma prescri¢ao técnica, mas
um problema semantico (Corvisier & Costa, 2015). A solucdo para esse
problema nao reside na partitura, mas no ato performativo. O intérprete
assume o papel de um “transcriador”, conceito de Haroldo de Campos
que entende a traducdo como um ato de recriagdo que opera sobre a
materialidade do signo (Campos, 1977).

O processo ¢ fundamentalmente uma “tradu¢ao intersemidtica”,
nos termos de Roman Jakobson (1995), que descreve a interpretacao de
signos de um sistema por meio de signos de outro. Nessa proposta, o
intérprete do Noturno n°9 operaria uma complexa tradugao de multiplos

sistemas signicos para o sistema sonico-gestual do piano:

1. Sistema Verbal-Paratextual: Os signos linguisticos que
enquadram a obra — o titulo “In memoriam”, a dedicato-
ria “A memoria de meus primos” e a indicagdo de carater
“Triste, mas resignado”. Estes ndo sao meros adendos, mas
a propria chave de leitura da narrativa.

2. Sistema Intertextual: Os didlogos que a obra estabelece
com a tradi¢do, notadamente com o lirismo de Chopin e, de
forma mais marcante nesta pega, com a densidade elegiaca
de Johannes Brahms (Corvisier & Costa, 2015).

3. Sistema Notacional-Musical: A propria partitura, com suas
notas, ritmos e estrutura de tema e variagdes, que funciona
como o esqueleto sobre o qual a narrativa € corporificada.

A andlise a seguir ndo sera, portanto, uma descri¢ao isolada da
musica. Serd um mapeamento desse complexo processo tradutorio,
demonstrando como cada escolha performatica— uma nuance de toque,
uma inflexao de tempo, o uso calculado da ressonidncia— ¢ uma decisao

hermenéutica que d4 som e forma a jornada do luto.
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O tema e variagoes como jornada narrativa

A escolha da forma tema e variagdes por Prado ¢ uma decisao
semantica crucial. Em vez de uma forma ternaria (ABA) que implicaria
um retorno ao estado inicial, a variacdo desenvolvida (Entwickelnde
Variation), de inspiragdo brahmsiana, permite a representacao de um
processo de transformacdo continua — a propria esséncia da elaboragdo
do luto, que se move da dor (“Triste”’) em dire¢do a aceitagdo (“resig-
nado”) (Corvisier & Costa, 2015).

Nesse contexto, o tema de Noturno n°9 de Prado, apresentado
nos sete primeiros compassos, funciona como a enuncia¢do da dor
primordial. O proprio compositor o descreveu de forma inequivoca: “o
tema ¢ todo descendente, triste, sdo lagrimas, o desespero” (em Corvisier
& Costa, 2015, pp. 79-80). Musicalmente, essa imagem ¢ traduzida por

meio de multiplos pardmetros:

Contorno Melodico: A melodia principal, na mao direita, é
construida a partir de células motivicas consistentemente
descendentes, uma representagao iconica do peso, da queda
e do pranto.

Harmonia e Dissonancia: A harmonia gravita em torno de
um centro tonal de Si menor, mas € permeada por um croma-
tismo que gera dissondncias expressivas, como as apojaturas
que resolvem em notas do acorde, mimetizando a tensdo e
o alivio momentaneo do solugo.

Intertextualidade Brahmsiana: A conexao com Brahms vai
além de uma vaga atmosfera. Ela se materializa na textura
densa, com acordes cheios na mao esquerda, e na referéncia
direta ao gesto de abertura do “Intermezzo Op. 119, n® 1”.
Brahms, em uma carta a Clara Schumann, associa esse inter-
mezzo a imagem poética de estar “chovendo dissonancias”
(em Litzmann, 1927/1989, p.p 513-516). Ao incorporar
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tal recurso, Prado ndo apenas evoca um estilo ou simula o
idiomatismo brahmsiano; provavelmente estaria ativando
um campo semantico consolidado na tradi¢do ocidental que
associa essa sonoridade densa e descendente a melancolia
e a introspeccdo. Assim, ao reconhecer essa intertextuali-
dade, o intérprete resgataria conexdes metonimicas em sua
memoria para guiar suas decisdes técnico-interpretativas.
Poderia, nesse, por exemplo, buscar um toque profundo e
pesado, explorando a riqueza harmonica em lugar de um
lirismo superficial e melddico.

Cada variacdo pode ser lida como uma etapa na jornada psi-
coldgica do luto, refletindo a dindmica descrita por tedricos como
Kiibler-Ross (1969), segundo a qual o processo se move por diferentes

estagios emocionais em direcdo a aceitagao.

Variacao 1 (c. 8-16): A primeira variagao intensifica os
elementos do tema. A melodia descendente é mantida, mas
a textura se torna mais agitada, com a introdugdo de um
contraponto mais ativo na mao esquerda. Essa intensificacao
pode ser performaticamente traduzida como um aprofunda-
mento do desespero inicial, uma fase de maior angustia e
ruminagao sobre a perda.

Variacdo 2 (c. 17-29): Aqui, ocorre uma mudanca significativa
de textura. A escrita se torna mais rarefeita e fragmentada,
com pausas e siléncios que adquirem valor estrutural. Esses
espacgos vazios podem ser interpretados como momentos
de reflexd@o, de esvaziamento, o inicio da transi¢ao para a
resignacdo. Em uma proposta de performance, o intérprete
poderia, por exemplo, valorizar esses siléncios, tratando-os
nao como auséncia de som, mas como espacos de ressonan-
cia e memoria.

Variag¢do 3 (c. 30-41): Esta variacdo introduz um novo
elemento intertextual, o didlogo com Chopin. A textura se
transforma em um lirismo claro, com uma melodia cantabile
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na mao direita sobre um baixo arpejado na esquerda que,

como observado por Corvisier & Costa (2015), evoca o estilo
classico dos noturnos chopinianos. Semanticamente, essa
mudanga pode ser lida como o surgimento de uma memoria
afetiva, um momento de consolo e beleza em meioador. E a
“trans-invenc¢do” de um género em a¢do, ou seja, 0 noturno,
tradicionalmente um espaco de lirismo, ressignificado como
um refiigio memorial.

Coda (c. 42-fim): A Coda materializa a “resignagao”. O mate-
rial tematico descendente retorna, mas ¢ transformado.
A melodia sobe para um registro mais agudo e etéreo, a dina-
mica se aquieta em um pianissimo, € a harmonia se resolve
em um acorde de Si maior, sereno e luminoso. Nao se trata
danegacao da dor, mas de sua aceitacao e transfiguracao. Em
uma proposta de performance contextualizada, o intérprete,
aqui, poderia buscar por uma sonoridade despojada, quase
imaterial, deixando as ultimas notas ressoarem até o siléncio
completo, simbolizando a paz alcangada.

A andlise revela que a narrativa do luto opera menos por meta-
fora e mais por metonimia, articulando as partes do luto para evocar o
todo. A performance ¢ onde essa articulagdo se concretiza. O trabalho
do intérprete, portanto, € realizar uma sintese metonimica em tempo
real, justapondo os fragmentos que constituem a experiéncia da perda.
Essa pratica justapde e articula os fragmentos contiguos que consti-
tuem a experiéncia da perda: o titulo “In memoriam” (a memoria); a
melodia descendente (as “lagrimas”); a textura Brahmsiana (a “melan-
colia”); o lirismo Chopiniano (o “consolo”); a Coda em modo maior
(a “resignagao”).

Cada escolha performatica se torna um ato de articulagdo metoni-
mica. A aplicagao sutil de rubato no tema nao ¢ mera “expressividade”; ¢

a inscrigdo sonora da hesita¢ao e do peso da dor. A exploragdo consciente

312



das ressondncias do piano, um elemento central na poética de Prado, ndo
¢ um mero efeito coloristico; ¢ a criagdo de um espago acustico para a
memoria (“In memoriam”) habitar. O pianista, ao realizar essa sintese,
ndo estd representando o luto de forma teatral. Ele esta apresentando
ao ouvinte seus componentes signicos constitutivos, permitindo que a
totalidade da experiéncia narrativa emerja na escuta, diferentemente a
cada ato performativo e audiéncia.

Dessa forma, a leitura transcriacional transforma a performance
em um ato de testemunho. O intérprete ndo € um mero executor, mas
um mediador que, por suas escolhas sonico-gestuais, traduz a dor bio-
grafica de Prado pela perda de seus primos em uma experiéncia estética
universal e compartilhavel, atendendo a exigéncia do préprio compo-
sitor por uma interpretacao dotada de um “emocional violento” e um
“grande lirismo” (Moreira, 2002). A performance, assim, ndo apenas

executa a obra; ela a realiza.

Consideracoes Finais

Este artigo demonstrou como a performance do Noturno n°9 de
Prado pode ser compreendida como uma narrativa transmidia, construida
a partir de uma leitura transcriacional que traduz os signos do luto em
parametros sonico-gestuais. O objetivo central foi mapear o processo de
traducdo intersemidtica que conecta os elementos paratextuais (titulo,
dedicatoria), intertextuais (didlogos com Brahms e Chopin) e notacionais
(a estrutura de tema e variagdes) em uma jornada processual da tristeza
aresignagdo. A analise da obra, orientada por esse referencial, permitiu
evidenciar como a agéncia criativa do intérprete ¢ ndo apenas bem-vinda,

mas indispenséavel para a plena realizacdo semantica da composigao.
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O estudo respondeu, assim, ao problema de pesquisa proposto:
a poética intertextual e a carga programatica do Noturno n° 9 desafiam
o paradigma da partitura como texto finalizado ao exigirem do intér-
prete uma postura que transcende a mera decodificagdo de simbolos.
O performer € posicionado lado a lado com o compositor, como coautor
e transcriador, cuja tarefa € sintetizar as multiplas camadas de signifi-
cado — a dor biografica, a memoria cultural da tradicdo romantica e a
estrutura musical — para construir a narrativa performatica. A “preca-
riedade” da notacdo em registrar os afetos e evocagdes extramusicais,
como apontado por Almeida (2011), torna-se, na poética de Prado, um
convite deliberado a cocriacao.

As contribuicoes deste trabalho se manifestam em trés ambitos.
No plano teorico, oferece-se um modelo metodologico que operacio-
naliza conceitos da semidtica (tradugdo intersemidtica, metonimia) e
dos estudos de performance (partitura como scripf) para a analise de
obras com forte carga programatica, demonstrando sua aplicabilidade
pratica no repertorio brasileiro. Para os intérpretes, o artigo fornece
um roteiro conceitual para abordar esta e outras obras de Prado ou de
poéticas similares, ajudando a transformar indicagdes metaforicas e
contextos extramusicais em decisdes performativas coerentes. Para a
musicologia histdrica, o estudo aprofunda a compreensdo da estética
pés-moderna de Prado, iluminando como sua pratica de releitura de
géneros historicos — musicais e literarios — sdo um ato semantico
complexo, e ndo mera citagdo estilistica.

Reconhecem-se, contudo, os limites deste estudo, que se con-
centrou em um Unico, embora denso, estudo de caso. Abrem-se, a partir

daqui, diversas possibilidades para pesquisas futuras. O arcabougo
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metodolégico aqui desenvolvido poderia ser aplicado a outras obras
do ciclo de noturnos de Prado, investigando como a narrativa do luto
ou outros programas semanticos se manifestam em diferentes estrutu-
ras musicais. Também se poderia estender a andlise a obras de outros
compositores brasileiros contemporaneos que lancem mao de indicagdes
poéticas e contextos extramusicais. Outra vertente promissora seria uma
investigagcdo baseada na pratica (practice-as-research), convidando pia-
nistas a gravar a obra a partir das diretrizes deste artigo. Isso permitiria
um estudo comparativo das solugdes performaticas para os mesmos
problemas hermenéuticos. Tais investigacdes continuariam a fortalecer
o campo dos estudos da performance no Brasil, valorizando a dimensao

intelectual e criativa do intérprete na construcdo de significado musical.
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RECODIFICACOES DO EPICO NO DIGITAL
EM BLUE PRINCE (2025)

Gustavo Bonassa Bucker!

Durante o século XX, tanto as ciéncias quanto as artes buscaram
formas de metaforizar aspectos espaciais e ndo-lineares do pensamento.
Desde a cibernética, a espacialidade ¢ compreendida como uma meta-
fora central para a computagdo e estd contida na ideia de simulagao.
Apesar disso, muitos estudos na area de design de narrativas ainda se
vinculam a uma abordagem linear e ndo-espacial: o aristotelismo, cujo
fundamento reside na no¢do de causalidade, em que uma agao leva
sequencialmente a proxima.

Esse “motor invisivel”, conhecido como mythos ou fabula, ¢ o

que conduz a intriga e estrutura o arco dramatico. Tal modelo, apesar
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das varias estéticas dissidentes, consolidou-se ao longo do ultimo século
através das ferramentas hollywoodianas de roteirizagdo, popularizadas
por autores como Robert Mckee e Syd Field. Hoje, ele ¢ frequente-
mente importado de forma acritica para a interatividade. A insisténcia
no aristotelismo limita o potencial expressivo das midias digitais.
Ao mesmo tempo, ¢ um equivoco ignorar a rica historia da dramaturgia
em nome de reivindicar o videogame como meio expressivo autdbnomo
(Murray, 2005).

Diante do dilema de balancear jogo e historia, e da observagao
de uma supremacia do aristotelismo, este artigo propde um resgate de
outra tradi¢do dramaturgica. Argumenta-se que os efeitos da dramatur-
gia ndo-aristotélica, ou épica, ressurgem recodificados no videogame,
oferecendo um modelo tedrico mais adequado para compreender este
meio expressivo. A andlise buscard demonstrar como, embora o drama
esteja presente, a totalidade dos seus mecanismos dramatirgicos € mais
bem descrita pelos efeitos do épico, conforme a recodificagdo no digital
observada por Bucker (2024). Isso sera feito através de um exemplo, a
analise do videogame Blue Prince (Dogubomb, 2025) (BP). A questao
que esta colocada é: de que maneira as mecanicas ludo-narrativas de
Blue Prince funcionam como recodificagdes digitais de procedimentos
do teatro épico, oferecendo um contraponto a dramaturgia aristotélica
para o design de narrativas?

O artigo pretende demonstrar que, em Blue Prince, a geragao
procedural, os quebra-cabecas e a narrativa fragmentada sdo recodifi-
cagdes diretas de procedimentos do teatro épico, como a espacialidade
da dramaturgia, o enderegamento direto ao publico e o metadrama.

Recorre-se ao jogo como um exemplo para articular a inadequacao do
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modelo aristotélico e revelar um paradigma dramatirgico mais alinhado

a natureza da interatividade digital.

A tradicao dramatica e seus limites na interatividade

Para compreender por que o modelo épico se torna necessario, ¢
preciso primeiro delinear as origens e os limites da tradicdo dramatica,
desde seus fundamentos aristotélicos até suas implicagdes na imagem
digital.

O drama ¢ primeiro categorizado em Platdo, como um dos trés
géneros artisticos, definido e defendido por Aristoteles na sua Poética
(2017). O filosofo sugere, diante de sua teoria politica, ética e cientifica,
uma poética a partir da no¢do de que a fun¢do da arte seria imitar o
mundo, a natureza. D4 inicio, com isso, a uma tendéncia artistica que
busca a “imediag@0”, a saber, uma postura de ocultar o meio de forma
a se aproximar do belo natural. A partir do fim da Idade Média, ocorre
uma retomada dos valores classicos nas ciéncias e em todas as artes,
que passaram a ter aspiragdes cientificas, segundo os valores da filosofia
aristotélica. Nas artes visuais, esses valores culminam no perspectivismo
renascentista, uma forma de tornar cientifico o registro do mundo atra-
vés da geometria, apagando assim o meio, o quadro, e tornando a obra
uma “janela” para o mundo. Como aponta Bucker (2024, pp. 45-47) a
partir do pensamento do tedrico do teatro Peter Szondi (2004, 2011),
¢ 0 mesmo movimento que leva ao neoclassicismo francés no teatro.
Nesse momento historico, o drama deixa de ser uma “poética histdrica
e descritiva”, uma caracteristica da tragédia, e se converte em uma
“poética abstrata e normativa” (Szondi, 2004, p. 41), culminando mais

tarde no Drama Burgués. “O drama que se consolida neste momento
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sO conhece aquilo que acontece na esfera do interpessoal, da relacao
dialogada entre seus personagens” (Bucker, 2024, p. 48) e, para garan-
tir a sensacdo de imediacdo, deve apresentar-se como obra primdria
(Szondi, 2011, p. 26).

Essa postura culmina na inven¢do de uma nova tecnologia: a
fotografia, que leva o impeto imitativo das artes a novos patamares, com
sua capacidade cientifica de registro. Ela cria uma reprodugao aparen-
temente automatica do mundo, a qual se atribui um “poder revelador”
(Machado, 2015, p. 13). E esse o alerta que faz Arlindo Machado em
A Ilusao Especular (2015), publicado em 1984: a imagem fotografica ndo
¢ neutra; € uma ilusdo a ideia de que a imagem ¢ um espelho do mundo,
J& que “refrata” os sentidos (Machado, 2015, p. 24), introduzindo uma
ideologia. Essa ilusdo se torna um problema em uma sociedade que se
agarrou a imagem como forma de comunicagado principal.

E a partir da fotografia que surgem o cinema, a televisdo e
a computacdo. A imagem produzida pelos computadores opera um
“realismo conceitual” (Machado, 1993, p. 136), que ndao tem nenhum
compromisso com a objetividade do mundo. Isso porque no limite, o
computador ndo opera textos ou imagens, mas nimeros. “Dizer que
ha uma imagem em sua memoria € apenas um esforco de expressao”
(Machado, 1993, p. 60). Diferente da fotografia, o computador ndo tem
ligagdo com o mundo, mas sim com modelos de funcionamento do
mundo (Machado, 1993, p. 136). Na computacdo, ¢ um programador
que reconstitui aspectos da realidade através de codigo, seja algoritmico
ou procedural. Esses aspectos sdo recriados e estabelecem relagdes
entre eles, relagdes essas que tem um paralelo com certos aspectos do

mundo. Esses conceitos do mundo se tornam um modelo, que pode
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ser posto em a¢do dramaturgica, pode ser simulado, transformado em
experiéncia audiovisual.

Para fotografar o mar, basta apontar uma camera para o mar.
Para modelizar o mar no computador € preciso estabelecer um conjunto
de regras que facam com que os elementos da simulacdo ajam, entre si,
da mesma maneira que a 4gua age no mar. Prova-se ser um desafio bem
mais complexo, visto os milhdes de dolares que seguem sendo investidos
na melhoria deste tipo de simulagdo chamada de “realista”. A imagem
segue criando uma ilusdo de que ¢ o proprio mundo, mesmo no digital.

Aqui também vem a tona o motivo da escolha de um videogame
para abordar esse assunto que envolve, na verdade, toda forma de simu-
lacdo computacional. No impeto de avancar a partir do pensamento de
Arlindo Machado aplicado ao design de narrativas, “os jogos eletronicos
sdo um dos exemplos mais acabados” desta caracteristica numérica da
imagem digital, que fez com que toda produ¢do audiovisual virasse
“indissociavel de operagdes matematicas e algoritmos”, como sugere
Gilson Schwartz (2021, p. 65).

Acdo dramaturgica no digital

No campo do design de narrativas o debate sobre a ndo-linea-
ridade sempre foi central. Alids, desde seus antecedentes nos estudos
do hipertexto. Janet Murray aponta, na fundamental obra Hamlet no
holodeck (2003): uma tarefa importante dos designers de narrativa ¢é
resolver o balanceamento entre a ndo-linearidade — a liberdade espa-
cial do interator — e a linearidade — o fluxo dramético, temporal.

Essa questdo do balanceamento ¢ onde o livro de Murray, publicado
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em 1997, avanca com relacdo a outra importante obra que o precede,
Computers as theatre (2014), de Brenda Laurel, publicado em 1991.
Ao contrastar essas duas obras-marco no campo, a dissertagao
Dentro da mdscara: recodificagoes do épico no digital (Bucker, 2024),
observa que o salto realizado por Murray com relag@o a Laurel foi esse,
de ir além dos canones do aristotelismo. Murray realiza esse salto ao
observar como os aspectos da narratividade na literatura se recodifi-
caram na interatividade computacional. Ou seja, retoma uma tradi¢ao
de pensamento ndo-linear na literatura, afastando-se da dramaturgia.
Ja Brenda Laurel fundamenta sua teoria na aproximacao da agao
dramatica a acdo dos signos digitais. Ao realizar esse procedimento,
confunde a dramaturgia e o drama. A dramaturgia ¢ o planejamento, a
antevisao da experiéncia, o ‘roteiro’, o cédigo. O drama, por sua vez €
uma teoria dentro da dramaturgia regida pela noc¢do de causalidade e por
uma série de outras normas restritivas. A acao da simula¢do computacional
pode ser considerada dramaturgica, mas ndo necessariamente dramatica.
Segundo Laurel, no computador ndo hd mais publico e plateia,
entdo “representation is all there is” (2014, p. 27). Ou seja, ndo se trata
de apenas recorrer a acdo dramatica como um tipo especifico de agdo
signica que pode ser recodificada nos computadores, mas alegar que
toda a ac¢do de signos computacionais ¢ dramatica. Esse pensamento
acaba rejeitando a ideia de recursividade ou metalinguistica na interface
computacional. Laurel vai além de recorrer ao dramético, como adjetivo,
como possibilidade, e o institui como substantivo, como normatividade,

como drama?.

2. Sobre a diferenga entre os géneros como substantivos e adjetivos, ver Rosenfeld
(2014, pp. 15-19).
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Laurel parece sugerir um tipo de interagdo teatral em que o
interator, o jogador, se vé como protagonista da a¢cdo, como agente.
Essa tradicdo, da “plateia” ativa, interativa, ja existia no teatro, mas
ndo no drama. Por isso, ele ndo parece ser o mais adequado para se
referir ao tipo de relacdo que o interator estabelece com a simulagao
computacional. O videogame seria um meio expressivo que, por suas
caracteristicas intrinsecas, ndo se adequa as normas do drama, apesar
de poder e fazer 6timo uso delas. Tais normas sdo avessas a propria
nocao de interface, que se constitui quando “duas ou mais fontes de
informacdo se encontram face a face, mesmo que seja o encontro da
face de uma pessoa com a face de uma tela” (Santaella, 2003, p. 91).
O papel voyeurista do espectador dramatico ndo permitiria que ele fosse
uma fonte de informacao.

Murray realiza um salto de compreensao e se torna uma autora
marcante no campo. Apesar disso, ela perde um insight interessante
de Laurel, que ¢ de se aproximar do campo do teatro como um meio
expressivo que aparece recodificado no digital. Murray, portanto, se
afasta do campo dos estudos dramatirgicos como um todo. Neste artigo,
realizado a partir da dissertagdo do presente pesquisador (Bucker, 2024),
¢ oferecida uma proposta para trazer o design de narrativas de volta ao

campo dos estudos dramaturgicos.

O Jogo entre os videogames e a tradiciao épica

O contraste entre Laurel e Murray demonstra os limites de recor-
rer ao drama aristotélico para explicar a interatividade. Para ilustrar a

alternativa aqui proposta, este artigo se volta agora para a analise de
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Blue Prince (2025), demonstrando como seus sistemas recodificam uma
logica dramaturgica distinta: a do épico.

Para aproximar as caracteristicas da dramaturgia épica e dos
videogames, o conceito fundamental que ¢ basilar para ambos € o con-
ceito de jogo. O jogo, propde Johan Huizinga (2017), € anterior a propria
cultura, é o que cria a cultura. E, portanto, anterior ao aristotelismo.
Para Huizinga, o jogo ¢ um momento em que o jogador se aparta do
real, do cotidiano (2017, pp. 11-12). E um intervalo em que as regras
cotidianas ndo mais operam, mas opera um conjunto de regras diferentes.

Aplicando essa defini¢do de jogo ao presente contexto, observa-se que:

1. Como “se aparta do real”, 0 jogo ndo tem compromisso com
o impeto aristotélico de “imitar o real” de fazer ver o mundo
através da obra de arte, que ¢ o principio da dramaturgia
dramatica;

2. A simulagdo computacional ¢ bem explicada pelo jogo na
medida em que nao representa o mundo, mas simula con-
ceitos do mundo a partir de regras. O computador estabelece
regras, um modelo, e faz jogar essas regras, simula o modelo;

3. Também a dramaturgia em sentido amplo pode ser entendida
como o estabelecimento de regras, de um guia, de um roteiro,
para a obra que serd executada a partir dela.

A consequéncia direta das compreensdes 2 e 3 € que dramaturgia
e programagao, no contexto do computacional, podem ser entendidos
como um mesmo fendmeno. Mas de qual dramaturgia se esta falando?
Tanto a dramaturgia mais dramatica quanto a mais épica sdo roteiriza-
das. Na dramatica, porém, deseja-se esconder a dramaturgia, esconder

que existem regras, para “fazer ver” o mundo através. Ja a épica “se
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beneficia em deixar as regras do jogo expostas, fazer a critica do proprio
jogo” (Bucker, 2024, p. 60) dentro dele.

Enquanto o dramaético, representado por figuras como o tedrico
alemao Gustav Freytag, ¢ frequentemente referido para pensar o vide-
ogame, outras formas expressivas do teatro sao negligenciadas. A pro-
posta feita por Murray € a de integrar o aspecto ludico e o dramatico.
Tal proposta ¢é reposicionada em Bucker (2024) a partir da observacao
que existe uma rica tradi¢do na historia da dramaturgia de integracao
entre esses dois aspectos, no que fica conhecido como tradi¢do épica
ou narrativa.

Pensar os efeitos do épico como codigos e pensar como eles
aparecem recodificados no digital tem como objetivo resolver um dilema
apontado como um ““dos principais obstaculos para o amadurecimento
da narragao digital” por Murray (2003, p. 183), o balanceamento entre
a liberdade do interator e o enredo. E um balanceamento que o épico
vem resolvendo hé pelo menos 2500 anos, visto que ¢ uma tradigao
que ndo rejeita o enredo nem a dramaticidade, mas o integra a outras
ferramentas. E o drama quem rejeita o que escapa de suas regras nor-
mativas, rejeicao que estende, inclusive, a forma videogame.

O teatro épico, bem como o dramatico, ¢ primeiro definido
na Poética de Aristoteles (2017). Aristoteles elogia as caracteristicas
dramaticas da Tragédia, mas critica as caracteristicas narrativas da epo-
peia. Se o drama ¢ caracterizado por esse fluxo linear, causal, a epopeia
rompe esse colar de contas. Como ja apresentado, quando a tradi¢ao
teatral ¢ retomada no renascimento, ¢ no drama que aqueles autores

irdo beber. Isso significou também que a tradi¢ao de teatro medieval, de
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fortes caracteristicas épicas, foi recusada por certos autores da época,
os chamados neoclassicistas.

Mas coexistiu com o Neoclassicismo Franc€s outra tradigao
teatral, a Commédia dell’Arte [CdA]. Com caracteristicas épicas de
inspiracdo medieval, a CdA era um tipo de espetidculo calcado na
improvisagdo. Quando se fala em improvisacao, ndo significa que o
ator era livre para fazer o que bem entendesse. Era uma improvisacao
altamente estruturada, com regras. Ou seja, era uma experiéncia inte-
rativa em tempo real jogada a partir de regras. O publico fazia parte
e havia enderegamento direto a ele.

Ao longo da modernidade, o impeto dramatico de imitar o mundo,
relacionado a uma postura cientifica, levou o teatro, contraditoriamente,
a recorrer a procedimentos do épico. Isso culmina nos séculos XIX e
XX, num fendmeno que Peter Szondi (2011), em Zeoria do Drama
Moderno, nomeia epicizagdo do drama, definidor para todo o teatro
do século XX e a CdA teve papel importante nisso. Margot Berthold
descreve a CdA como

o fermento da massa azeda do teatro. Ela se oferece como forma
intemporal de representagao sempre e quando o teatro necessita
de uma nova forma de vida e ameaga paralisar-se nos caminhos
batidos da convengdo. (Berthold, 2001, p. 367)

E a esse fermento que criadores como Bertolt Brecht e Luigi
Pirandello recorrem no século XX, com uma busca por reteatralizar a
forma depois do realismo-naturalismo. Essas dissidéncias recorreram,
cada uma a sua maneira, a CdA (Bucker, 2024, p. 60). E nesse contexto

que Brecht refunda o Teatro Epico com uma postura politica, utilizando
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procedimentos de estranhamento para quebrar o fluxo aristotélico.
Enquanto os dramaturgos do século XX ja se apropriaram das ferramen-
tas do €pico, alguns designers de experiéncias computacionais, como

Brenda Laurel, insistem em retornar a normatividade do dramatico.

Efeitos do épico recodificados em Blue Prince

Aqui, sera apresentado um exemplo de videogame em que as
recodificagdes do épico se mostram claras®. Para analisar como esses
procedimentos dramatirgicos migram do palco para a tela, este artigo
se apropria do conceito semidtico de recodificacdo, a metodologia
eleita em Bucker (2024). Entende-se aqui por recodificagdo ndo uma
mera transposi¢ao ou adaptagdo, mas um processo semiotico em que 0s
procedimentos de um sistema significante (o teatro épico) sdo reconfi-
gurados de acordo com as materialidades e as regras de um novo meio
(o digital interativo).

Dessa forma, um efeito como a quebra da quarta parede, que no
palco se manifesta no endere¢camento direto do ator ao publico, pode
ser recodificado no videogame como uma mecanica de jogo que expde
suas proprias regras ou uma interface que evidencia sua condicao de
sistema. A analise a seguir, portanto, buscara identificar ndo as “influ-
éncias” do épico, mas suas recodificacdes funcionais nas mecanicas
ludo-narrativas de um videogame.

O escolhido ¢ Blue Prince (2025). No jogo, o interator joga como

Simon P. Jones, um jovem que acaba de herdar uma mansdo de um

3. Paraesta analise, sera necessario recorrer a aspectos dramatargicos e lidicos do
jogo, revelando dinamicas e segredos da historia e da jogabilidade.
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parente distante. A mansao Mount Holly, conta o videogame, tem uma
propriedade arquitetonica interessante: ela muda todos os dias. A cada
dia que entra na casa, Simon deve descobrir os mistérios o esperam
atras de cada porta. Ou seja, a aleatoriedade da geracdo do mapa, uma

mecanica do jogo, ¢ justificada em termos narrativos.

Figura 1

Um exemplo de mapa em Blue Prince

COURTYARD

5. dig spots

Nota. A imagem apresenta a interface de mapa (blueprint) do jogo, na qual o
jogador posiciona salas de forma adjacente para construir a mansao a cada dia.
Captura de tela extraida do jogo Blue Prince (Dogubomb, 2025).

Aqui ja hd um primeiro indicio de epiciza¢do: uma regra esque-
matica, do nivel metalinguistico, operacional, do jogo, € trazida para o
plano da experiéncia. E uma brincadeira que se mostra brincadeira. E
como um jogo infantil: “— Agora eu sou a policia e vocé ¢ o ladrdo!
Valendo!”. As regras do jogo sdo anunciadas e fazem parte da imersao,
nao rompem com a sensagao de estar imerso em um mundo extra coti-
diano. “A quebra da quarta parede ndo rompe com a imersao, apesar
de romper com a verossimilhanca. Essa distingao ¢ importante, porque

a imersdo ¢ um principio de qualquer jogo” (Bucker, 2024, p. 61).

330



Em BP, a propria dramaturgia lembra o interator de que ele joga um
jogo, sem que isso atrapalhe sua experiéncia. A interface ndo ¢ um véu
a ser ignorado, mas o proprio tabuleiro do jogo, o palco cujas regras
sdo expostas. Essa postura metalinguistica, mediada pela interface, ¢ a
primeira e mais fundamental recodificacdo do gesto épico de quebrar
a quarta parede e evidenciar a constru¢do da obra.

O que se d4, esquematicamente, em BP, € que o interator € convi-
dado a sortear salas em um grid, uma grade, de 9x5, dando espago para
45 salas. No primeiro dia, Simon entra no atrio principal da mansao e
vé trés portas: duas para o lado e uma para cima. Em sua frente, uma
mesa com uma carta € uma planta baixa arquitetonica (blueprints, em
inglés). A planta se torna o mapa para ajudar o interator a se localizar
dentro do mundo tridimensional. J4 a carta explica a dindmica do jogo.
Simon deve conseguir chegar ao escritorio do tio, o dono da casa, na
sala 46. Para isso, precisa sair do atrio e sortear salas, subindo os niveis
até o décimo, onde encontrard uma porta para a sala 46. E chegando
nesta sala que Simon iréd herdar a casa.

O interator ¢ convidado, entdo, a testar, dia ap0s dia, diferentes
arquiteturas para a mansao, de forma a combinar os efeitos produzidos
por cada sala e alcangar o escritorio. Quando abre cada porta, ¢ ofere-
cido trés opcdes aparentemente aleatorias de salas para escolher. Dentro
de cada sala e entre as salas, existem puzzles ou quebra-cabecas que
devem ser resolvidos. Através desses quebra-cabegas — que consistem
na leitura de livros, panfletos, abertura de cofres, descoberta de senhas
de computadores, etc. — o interator tem acesso ao mistério da casa e a

historia pregressa que levou Simon até aquela situagao.
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Enquanto Simon, o interator sofre uma espécie de “amnesia”, no
sentido que comega o jogo sem nada saber sobre seu proprio passado.
Através das pistas que encontra, joga um jogo de detetive, em que o que
¢ descoberto ¢ o drama de sua familia (aqui a palavra drama ¢ usada
de maneira proposital). A cada dia, o mapa projetado nas blueprints no
dia anterior volta a se apagar. O interator tem entdo a oportunidade de
construir uma nova casa, com novas salas e novas sinergias. Exemplo:
algumas salas tem aparelhos que precisam da eletricidade de outras
salas para poderem ser ligados e avancar o jogo.

Nao existem non-playable characters (NPCs), personagens nao-
-jogéveis, em BP. O mundo ¢ vivenciado como um conjunto de ambientes
e objetos que vao sendo realocados, até mesmo por personagens, mas
que nunca sao vistos. Nessa narrativa solitaria, Simon parece estar em
uma escape room, procurando um jeito de alcancar a sala 46. A cada
dia, dorme e acorda em sua tenda do lado de fora da mansdo, para entdo

observar que as salas sorteadas no dia anterior ndo mais existem.

Metadrama

Esse impeto cientifico das artes, j& abordado, torna o proprio
drama o assunto a ser analisado sob o “microscopio” da ciéncia. O prin-
cipal discipulo de Peter Szondi € Jean-Pierre Sarrazac, que entende que
a partir do drama moderno outras formas dramaturgicas passaram a se
acoplar ao drama “puro”, ao drama primario. Para Sarrazac (2018) a
partir de Szondi, na virada do século XIX para o século XX, o drama se
torna um metadrama. O que se vé€ na dramaturgia e no palco do drama
moderno, ¢ um processamento de um drama que se esconde. No meta-

drama, € como se autor e espectador (designer e interator) estivessem
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investigando o drama, como em um romance policial, para, através de
pistas, diagnosticar o drama, que, ndo mais objetivo, se revela através
do metadrama.

E exatamente isso que ocorre em BP. Através da agdo banal de
entrar nas salas, o jogador descobre fotos, cartas, bilhetes, que contém
pistas. Ou seja, dentro da simula¢do computacional, o mundo é simu-
lado em alguns aspectos chave para o jogo. Em um jogo de detetive,
existem pistas. Em BP as pistas precisam ser examinadas, lidas, por
vezes com lupas. Existem longos livros que precisam ser lidos, em
busca de resquicios desse drama passado. E normal durante o jogo de
BP o jogador passar dez, quinze minutos lendo um livro.

As pistas, no inicio, parecem desconectadas. Hora falam sobre
a casa e sua construcao, hora sobre a mae de Simon, hora sobre a his-
toria de Orindia, o pais ficcional em que a casa estd localizada, hora
sobre a historia da familia. Vao se desenhando ligagdes. Sdo pistas
que parecem indicar uma historia dramdtica da mae do protagonista
em defender suas convicgdes politicas. O drama real acontece fora de
cena, através da mae de Simon, Mary Jones. Eela quem move as pegas
para articular o momento atual de Simon, em que ele investiga a casa de
seu tio. Ap6s chegar ao andar 46, Simon herda a casa e descobre uma
coroa azul. Apesar de haver herdado a casa, o mistério sobre sua mae
estava longe de ser concluido. E esse mistério que impele o jogador a
continuar jogando.

Nas partes mais tardias do jogo, vai-se descobrindo pistas mais
significativas: que sua familia tinha uma relagd@o com o trono e um inte-
resse pelo reinado, que ocorreu uma agao terrorista para roubar a coroa

vermelha do novo reinado. Mais ao fim do jogo, Simon descobre que sua
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mae foi a articuladora de tal aco terrorista e que a coroa, antes vermelha,
agora ganhara a cor azul, a cor de sua familia. Depois de desbloquear
varias salas secretas, Simon ganha acesso a sala do Trono. Quando
consegue entrar na sala com a coroa e alguns outros itens, chega-se ao
final do jogo, com a revelagdo final: Simon ¢ coroado o verdadeiro rei
de Orindia, ndo mais um Blue Prince, mas agora um Blue King.

A historia dramatica, narrada através de pistas, revela uma
interessante distin¢do entre o personagem jogavel e o verdadeiro
protagonista. A primeira vista, Simon parece ocupar o papel central;
afinal, o jogador assume seu ponto de vista e o conduz até a sala 46.
Mas o protagonismo pertence, por defini¢do, aquele que move a a¢ao
dramatica. Nesse sentido, a forca motriz da trama ¢ sua mae, Mary
Jones. Foi ela quem levou Simon até a casa, orquestrou as descobertas
sobre o passado da familia, praticou o atentado para conseguir a coroa
e preparou secretamente o caminho para o trono. O impeto de Mary em
coroar seu filho é o verdadeiro motor do drama de Blue Prince, fazendo
dela a protagonista. Desse modo, a coroacao de Simon finaliza o arco
dramatico de sua mae, enquanto a experiéncia do jogador se consolida

como a do metadrama, uma experiéncia investigativa.

Narratividade e enderecamento

No Teatro Epico, o acontecimento dramatico ndo acontece em
tempo real, como no drama. Se no drama existe um pacto de verossimi-
lhanga, em que os atores simulam a inexisténcia do publico, instaurando
a chamada quarta parede, no €pico alguns ou todos esses aspectos sao
rompidos. O acontecimento nao ¢ vivido, mas narrado. O épico surge

da epopeia, das grandes batalhas de guerra, com fatos historicos que
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transcorriam ao longo de anos. Entre as cenas, chamadas de episodios,
poderiam se passar anos. O drama evita esse tipo de procedimento,
porque acaba desrespeitando a ideia do fluxo causal. As cenas de um
épico sdo justapostas, uma ao lado da outra. E uma abordagem esque-
matica, analitica. O tempo ¢ rompido. Cada um desses momentos ou
cenas ganha, nesse contexto do épico, o nome de episddio.

Nas origens gregas do teatro, esses acontecimentos narrados sobre
grandes feitos histdéricos podiam aparecer através da voz do chamado
corifeu, uma figura que se destaca do coro para narrar diretamente para
o publico algo, como uma guerra, que se passou fora de cena. Nao exis-
tia quarta parede, mas o enderecamento e a interpelagdo do publico.
No caso de BP, varios personagens interpelam Simon, mas através de
cartas, bilhetes e emails. A impressdo ao jogar ¢ de fantasmagoria: salas
vazias que se transformam pela acdo de personagens que nunca sao
vistos. O drama de BP ¢, tal qual o drama moderno, como um “morto
que se poe sentado” (Sarrazac, 2018, p. 23), um fantasma de um drama
que ndo ¢ de fato em cena, visto, mas cujos efeitos sdo sentidos nela.
A acdo interpessoal nunca se concretiza porque Simon nunca se depara

com avatares, apenas com objetos e escolhas.

Quando o jogador escolhe um caminho, est4 ele mesmo narrando
aquilo que esta prestes a vivenciar. A escolha ¢ antecipada a
experiencia. (Bucker, 2024, p. 68)

Simon nao ¢ apenas um personagem, mas seu proprio corifeu.
Narra sua propria a¢ao dramatica. O jogador esta sempre anunciando
sua proxima acao através do mecanismo de drafting. Quando clica em

uma porta, ¢ levado a uma pagina de drafting ou esbogo, em que pode
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“esbogar”, escolher, qual das trés opcdes de salas ele ird colocar em
sua mansao. Conforme joga, o jogador apreende exatamente o que vai
encontrar na sala, se existem segredos, livros, notas ou cofres para serem
abertos. Em BP, a narratividade encontra-se recodificada no mecanismo
de drafting. Quando uma nova sala € drafted, desenhada na blueprint,
na planta-baixa, ela é colocada ao lado da sala atual, criando dinamicas

dramaturgicas espaciais através da justaposicao.

Justaposicao e espacialidade

A tradi¢cdo dramatica aristotélica fundamenta-se na linearidade
do tempo, na nogao de que a obra se desenrola em uma sequéncia con-
sequencial de fatos. A narrativa episodica, por sua vez, rompe esse fluxo
draméatico em nome de contar a historia em episodios. Se na tragédia
grega isto se manifestava em elipses temporais, na Idade Média, com o
Teatro de Estagdes, essa caracteristica episodica desdobra-se no espacgo.
Neste tipo de teatro, cada momento da Paixdo de Cristo era representado
num palco diferente, e era o publico que circulava entre as “estagoes”,
construindo a narrativa através do seu proprio deslocamento fisico. Cada
estacdo € um ponto de vista emocional sobre a cena, € como sugere
Mark Stephen Meadows (2003).

A espacialidade funciona entdo como uma metéafora fundamen-
tal para o ndo-aristotelismo no teatro. Ao invés de avangar no sentido
temporal, da causa e consequéncia, o €pico analisa, explora alternati-
vas, devaneia, poetiza. No teatro, esses procedimentos fogem da linha
cartesiana da fabula e invocam outros efeitos, do espetaculo, do corpo,
do pensamento, que acabam requerendo formas espaciais de pensar a

dramaturgia. Também a caracteristica de simulacdo através de modelos
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que oferece a computagdo acaba requerendo essa forma espacializada
de pensar a dramaturgia.

No caso de BP, cada sala ¢ uma nova estagdo. Muitas das salas
pertencem a personagens, mas eles mesmos nunca aparecem. O interator
pode escolher colocar em sua casa (fazer o drafting de): o quarto de sua
mae, o escritorio de seu tio, a estufa do jardineiro. Nessas salas, os obje-
tos encontrados narram algum aspecto da historia daquele personagem,
sao fragmentos investigativos do drama. Ou seja, cada sala convida a
ocupar um ponto de vista diferente com relacdo ao drama que esta sendo
contado, essa trama de sucessdo da mansao que esconde uma sucessao
muito maior, a do trono. Ao escolher uma sala e colocé-la justaposta a
outra, o interator vai montando um mapa, a blueprint. O mapa estabe-
lece a relagdo espacial entre as salas. Os aspectos dramatirgicos viram
espaciais, como acontecia no Teatro de Estacdes medieval.

O encaixe de quartos nesse mapa tem como fungdo abrir caminho
na mansao. Com o objetivo de chegar ao quarto 46, o interator comega
em baixo, no primeiro nivel e precisa ir subindo os quadros em dire¢do
a antessala no décimo andar. Esse caminho se dé através do encaixe de
portas. As salas sdo quadradas e podem ter portas em até quatro direcdes.
Cada porta te da a chance de sortear uma nova sala. O jogador dese-
nha seu proprio mapa, procurando combinar os efeitos entre as salas.
Retomando Murray, pode-se pensar como a ideia que ela apresenta de
rizoma e labirinto se apresenta na propria estratégia de criagdo da sua
blueprint. O interator precisa balancear em seu mapa de salas o aspecto
do labirinto (Murray, 2003, pp. 130-132), de conseguir produzir entre
as salas um fluxo linear em dire¢do ao objetivo pontual (de alcangar

a sala 46 no topo do mapa), com o aspecto do rizoma (Murray, 2003,
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pp. 132-134), do objetivo mais longo de investigar o drama do jogo
produzindo salas que podem nao levar o interator ao topo, mas oferecer
conhecimento enciclopédico.

O aspecto puzzle do jogo esta ligado a esses elementos, de
encaixar as salas no mapa, estabelecendo ao mesmo tempo relagdes
positivas ou destrutivas entre elas e um caminho para o topo. Um exem-
plo de como isso se da ¢ a combinagdo entre as salas Utility Closet e
Security Room. A primeira contém um disjuntor que permite desligar
e ligar partes elétricas da casa, incluindo o sistema de seguranga das
portas eletronicas. Depois, na segunda, a sala de seguranca, ¢ possivel
configurar através de um computador (assim como o livro, o proprio
computador ¢ simulado dentro do game) o comportamento da porta
de ficar aberta quando estiver sem energia. Isso permite acessar mais
facilmente as salas nos niveis mais altos da casa.

Os aspectos funcionais da dimensao da construcdo da casa
naquele dia de jogo, também chamado de aspecto puzzle, sao mistura-
dos aos aspectos investigativos, do ponto de vista emocional de cada
personagem sobre o drama que se esconde. Descobrindo senhas de
cofres, por exemplo, Simon pode ter acesso a cartas sobre o atentado
de sua mae. Mas para saber como descobrir essas senhas, o jogador

precisa ter seguido uma série de etapas.

1. Primeiro, ele deve reparar que em todas as salas existem
um par de quadros.

2. Depois, na sala chamada Study, ele deve receber uma dica
de que entre aqueles quadros existia uma relagdo de duas
palavras (em inglés). Entre elas, haveria a diferenga de apenas
uma letra, como Crow e Crown, da qual se extrai a letra N.
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3. Com isso em maos, pode também se deparar com uma sala
de aula, uma Classroom, que oferece a relagdo entre cada
uma das imagens encontradas em pares € seus nomes escritos.

4. Percebe entdo que os quadros tem posi¢des fixas na grade
de 9x5. Cada um dos 45 quadrados tem entdo um par fixo
de quadros e, portanto, uma letra extraida. Extraindo as
letras, obtem-se a frase: “if we count small gates eight dates
crack eight safes”, referindo-se a oito cofres espalhados em
diversos quartos do jogo, cujas senhas sao datas.

5. Descobre-se como abrir cada tipo de cofre. Normalmente
as dicas para resolver o cofre encontram-se na propria sala,
como no Boudoir, uma sala que contém uma foto da mesma
sala no natal, cheia de presentes e com uma arvore, com um
cofre embalado para presente. A senha do cofre escondido
nesta sala € o dia do natal, em formato de data inglés, 1225,
més 12, dia 25. Dentro do cofre, uma carta revela um aspecto
da investigac¢ao.

Jean-Pierre Sarrazac (2018) fala, no contexto do drama moderno,
sobre o procedimento de optagdo. E uma operagio de conciliar varios
“e se” em uma mesma obra, varias condicionais. Inevitavel pensar na
linguagem de programagao (if, else), até porque ambas, a optacdo no
teatro e a condicionalidade nas linguagens de programacao, sdo expres-
soes do impeto de escapar da linearidade do pensamento que culmina
no século XX que abriu este artigo. Na optagdo, existe uma liberdade
com relagdo ao que se relata do mundo, liberdade para especular em
cima do drama. Se o acontecimento dramatico ¢ uno, na optacao ele
pode se fragmentar em varios, a depender da combinacao entre espagos

e as pistas escondidas dentro deles.
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Tempo circular

Essa fragmentacdo do arco dramatico em varios episddios ou
estagdes quebra com a nogao aristotélica de comeco, meio e fim. No drama
moderno, essa “falta de fim” é tematizada. E mais uma expressao da
ideia apresentada por Sarrazac de que o drama vira assunto do proprio
drama. Também pode ser entendida como uma forma metalinguistica
de anunciar a regra do jogo temporal, de fazer um jogo aberto. E por
isso que algumas tendéncias do drama moderno incorporam a tempo-
ralidade circular (que, vale dizer, sempre existiu em fenomenos teatrais
nao ocidentais).

O exemplo cléssico ¢ o mito de Sisifo, que inspira a tempora-
lidade do Teatro do Absurdo no século XX. No mito, Sisifo, todos os
dias, leva uma pedra até o topo de uma montanha, para vé-la rolar até
embaixo e, depois, leva-la montanha acima novamente. Existe entdo
uma observagdo sobre a repeticdo na vida, que € conjurada estetica-
mente: “Tentar conjurar a repeti¢do vivida por uma repeticao estética,
criadora de variagdes, parece ser o procedimento central do dramaturgo
moderno e contemporaneo” (Sarrazac, 2018, pp. 34-35).

No jogo, Simon ¢ impedido de dormir dentro da casa. Por isso,
todos os dias dorme em uma tenda no jardim. Enquanto dorme, a casa
se refaz, restaurando o mistério sobre os quartos que serdo encontrados
no dia seguinte. Renovado de disposi¢do, Simon enfrenta aquela casa
com o olhar da primeira vez, de alguém que, de fato, ndo sabe aonde
esta entrando. E um estrangeiro em uma mansio que, ironicamente, é
sua. Na geracdo aleatdria de mapas, a caracteristica roguelike do jogo,
parece que “tudo se perde” de um dia para o outro. Assim como o meca-

nismo de drafting remonta a narratividade e o aspecto puzzle fala de uma

340



dramaturgia que ganha espago, também a geragao aleatoria de mapas ¢

incorporada dramaturgicamente através do principio do tempo circular.

Conclusoes

A interdisciplinariedade do presente estudo traz contribuigdes
aos diferentes campos de pesquisa aqui implicados. Para o design de
narrativas, a metodologia aqui apresentada funciona para ampliar a
caixa de ferramentas, dando nomes para fendmenos que ja ocorrem.
Ao demonstrar que mecanicas de jogo como a geragao procedural e a
narrativa investigativa sdo recodificagdes de procedimentos €picos, esta
pesquisa oferece um modelo analitico, mas também, e principalmente,
um vocabuldrio pratico para a criagdo. Designers de narrativas, muitas
vezes pressionados a seguir a estrutura do “arco dramatico” herdado de
Hollywood, podem projetar experiéncias baseadas na justaposi¢ao, no
metadrama, no tempo circular, dentre outras caracteristicas da epiciza-
c¢do do teatro exploradas por autores como Peter Szondi e Jean-Pierre
Sarrazac.

Isso significa pensar a narrativa ndo apenas como uma linha
de tempo de eventos (o mythos causal), mas como a arquitetura de um
espago jogavel, onde a exploragdo e a combinagdo de sistemas (como
no puzzle de BP) se tornam o motor principal da experiéncia. Em tltima
andlise, compreender os videogames através da lente do épico ndo ¢
rejeitar a historia, mas sim encontrar formas de contar histdrias que sao
inerentes a natureza participativa e sistémica do meio, abrindo caminho
para narrativas mais inovadoras e estruturalmente mais ousadas.

Para os game studies, a analise de Blue Prince através da lente

do teatro épico oferece uma contribui¢do importante: uma ponte teorica
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para superar a antiga dicotomia entre ludologia e narratologia. A tradi-
cdo aristotélica, com seu foco na primazia da fabula e na “suspensdo
da descrenca”, forca o estudioso do jogo a ver as mecanicas como
um sistema a parte da dramaturgia, que serve ou atrapalha a historia.
A tradi¢do do €pico, por sua vez, ¢ a do jogo que se mostra como jogo,
o0 jogo faz parte da histdria. As regras, a estrutura e os sistemas nao sao
algo a ser escondido, mas sim o proprio palco onde a a¢do se desenrola.

Desta forma, a grade de salas de Blue Prince ndo ¢ apenas uma
mecanica de roguelike; € a sua sintaxe narrativa. A investigacao das pis-
tas ndo € apenas um puzzle; ¢ a forma como o metadrama se manifesta.
Este quadro de referéncias permite, portanto, analisar as mecanicas
como procedimentos dramaturgicos e a narrativa como um sistema de
regras, validando a intui¢cdo central de que, nos melhores jogos, jogar
e experienciar uma histdria sdo uma e a mesma coisa.

E pertinente delinear os limites desta analise. A escolha de
Blue Prince como objeto foi metodologica, por se tratar de um caso
exemplar cujas mecanicas explicitam de forma clara a recodificacdo
de procedimentos épicos. Nao se sugere que todos os videogames se
alinhem a este modelo. Muitos ainda optam por operar sob uma légica
dramatica ou recodificam o épico de maneiras mais sutis, o que aponta
para a necessidade de analises futuras.

Adicionalmente, e de forma mais critica, deve-se reconhecer
que, se a forma do épico ressurge no digital, sua fungdo politica original,
notadamente no teatro de Bertolt Brecht, sofre uma transformacao fun-
damental. Enquanto o épico brechtiano mobilizava seus procedimentos
para gerar um distanciamento critico (Verfremdungseffekt) que incitasse

a reflexdo sobre a realidade social do espectador, sua recodificagao
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em jogos como Blue Prince tende a circunscrever essa criticidade aos
proprios sistemas do jogo. O jogador ¢ convidado a analisar a estrutura
da mansdo e a desvendar um drama familiar, mas esse gesto analitico
raramente transcende o universo ficcional. Portanto, o artigo demonstra
a sobrevivéncia da sintaxe épica, mas reconhece que seu impeto politico
original ndo ¢ automaticamente herdado, constituindo um campo fértil para
investigagdes futuras sobre o potencial critico da dramaturgia nos jogos.

Finalmente, esta pesquisa demonstra em que sentidos a tradi¢@o
épica permanece nas formas dramatirgicas contemporaneas. Margina-
lizada por séculos de dominio do drama, a dramaturgia épica encontra
no videogame um terreno surpreendentemente fértil para sua recodifi-
cacdo. As caracteristicas intrinsecas do meio digital, como sua natureza
procedural, espacial, baseada em regras e metalinguistica, alinham-se
de forma quase perfeita com os principios que Szondi identificou como
“epicizantes” no drama moderno. Isso sugere que a histéria da drama-
turgia ndo deve ser vista como uma caminhada linear em dire¢do ao
realismo, mas como um repertdrio de modelos. O videogame, como
uma forma cultural dominante no século XXI, ndo representa, portanto,
uma “morte” do saber teatral, mas sim a prova de que suas logicas mais
antigas continuam a ser profundamente relevantes, ressurgindo e se

reinventando nos modelos da interatividade computacional.
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NARRATIVAS TRANSMIDIATICAS
NA COMUNICACAO DE MODA:
UM MAPEAMENTO DA EDICAO DE 50 ANOS
DA VOGUE BRASIL'

Isabella Sobral’
Frederico Braida3

A reconfiguragdo dos formatos informacionais, especialmente
a partir da pluralizagdo das possibilidades de comunicacdo digital nas
ultimas décadas, também se apresenta como um fendmeno intrinseco a
comunicac¢ao de moda. Segundo Rend e Moreira Junior (2018), as tecno-

logias digitais e a consequente evolug¢do da comunicagao trouxeram, ao
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género, diferentes arranjos na producao, difusdo e consumo de conteudos,
além de angariar novos publicos e reorganizar os fluxos de informagao.

A democratizacdo das midias sociais digitais € o nascimento
de comunidades online fizeram com que a comunicac¢do no geral - e
especificamente o jornalismo - buscassem novos caminhos e praticas
profissionais. Quando se fala de jornalismo de moda, as revistas sdo o
principal instrumento na veiculagao de informagdes, devido as possibili-
dades editoriais diversas como formatagdo, uso de imagens e contetidos
que transitam entre informacao e entretenimento (Bueno et al., 2023 &
Buitoni, 1986). A migracdo desses meios para o universo digital tornou-se
ainda mais urgente quando, ap0os a ascensdo e popularizacao dos blogs,
os jornalistas do nicho passaram a competir espaco e audiéncia com
influencers, produtores de contetido e portais especializados - que, por
natureza, cobrem tematicas instantaneamente, ao contrario da maior
periodicidade das revistas - fazendo com que perdessem forca e espago
(Bueno et al., 2023).

Jenkins (2022) afirma que ¢ justamente no ambiente digital
onde os meios comunicacionais se multiplicam e interagem entre si;
nele, ¢ possivel observar a chamada convergéncia mididtica, que pro-
picia o transito em fluxos da comunicagao e o fendmeno das narrativas
transmididticas.

Mediante esse contexto, cumpre mencionar que o presente tra-
balho possui como tema as narrativas transmidiaticas que podem distri-
buir-se entre plataformas digitais e a versao impressa da Vogue Brasil.
Parte-se do seguinte problema: considerando o cendrio da convergéncia
midiatica possibilitado pela pluralizagdo dos meios comunicacionais

da revista, como a Vogue Brasil consegue distribuir e relacionar seus
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conteudos em diferentes plataformas, ao construir uma narrativa que
transcende multiplos formatos e configuragdes?

A pesquisa possui carater qualitativo e exploratorio, e adota,
como metodologia, a analise de conteudo (Bardin, 2020), que prevé a
observagao critica de elementos e categorizacao de dados. Sendo assim,
foi abordada a edicgdo fisica de maio de 2025, que marca os 50 anos
da publicacdo no Brasil e, por isso, possui caracteristicas distintas das
edi¢des de outros meses; além disso, foram examinados conteudos
publicados no Instagram da revista durante o mesmo més, bem como
observada a comemorac¢ao do aniversario no site da marca.

O principal objetivo deste artigo apresentar um mapeamento
das narrativas sobre os 50 anos da Vogue Brasil que transitaram entre
o ambiente digital - aqui considerado como site e Instagram - e sua
versdo impressa, a fim de evidenciar como os conteudos comemorati-
vos interagiram (ou ndo) entre si, mesmo que situados em plataformas

distintas - arquitetando possiveis narrativas transmidiaticas.

Digitalizacio dos meios e da comunica¢io de moda

O constante desenvolvimento tecnologico digital e a permanente
integragdo de novas tecnologias que nascem e se popularizam a cada dia
tém impactado todos os campos de nossa vida social. E praticamente um
truismo dizer que a conectividade dos meios de comunicacdo impacta a
cultura, o cotidiano e o comportamento, ligando individuos e institui¢des
através de telas e comunidades online.

A conectividade entre varios meios comunicacionais em uma
rede interativa, que unem imagem, texto e som de modo difuso por

todo o globo, de forma cada vez mais acessivel, transforma, cada vez
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mais, o carater da comunicagdo (Castells, 2021). E ja que as culturas
sao mediadas pela comunicagdo, o comportamento social muda cons-
tantemente, a cada passo dado pela revolugdo tecnologica dos meios.

A partir dos anos 1970, a comunicagdo comegou a se descentra-
lizar das grandes midias, visto que, a partir desse periodo, novas tecno-
logias comecaram a transformar o cenério comunicacional: a chamada
comunicagdo de massa transformava-se na cultura digital, apresentada
em diversas fases classificadas entre a evolucao das webs, a pluralizacao
dos meios comunicacionais e a consequente adaptagdo deles. A partir
dessa década, novos meios “desmassificadores” (Santaella, 2019), ou
seja, que tiravam a centralidade dos meios produtores da cultura de
massas deram inicio a uma transformacdo do panorama midiatico;
equipamentos como o xerox € maquinas de fax possibilitaram a edi¢do
de veiculos de informacgao a distancia; walkmans e videos musicais
nas programagoes de televisdo modificaram o setor musical, ao passo
que o surgimento da TV a cabo e do videocassete, com a possibilidade
da gravacdo de programas, mudou os habitos de consumo audiovisual
das pessoas - o leque de opcdes aumentava constantemente, reconfi-
gurando o que antes tinha carater unilateral da comunicagdo de massa
(Santaella, 2003).

Santaella (2003) aponta essa fase, da inicial “libertagao” do
publico de suas caracteristicas passivas e homogéneas, tipicas da cultura
de massas, como cultura das midias. A partir de entdo, a sociedade de
massa tornava-se mais segmentada e diversificada, guiada por novas
ideologias, valores e estilos de vida. E importante salientar que tais

transformagdes ocorreram de forma gradual e ndo-linear, sobrepondo-se
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e misturando-se, “criando tecidos culturais hibridos e cada vez mais
densos” (Santaella, 2003, p. 81).

Os instrumentos “desmassificadores”, que comegaram a surgir
a partir da década de 1970, culminaram no nascimento da cultura da
velocidade e da era digital. J4 nos anos 1980, ocorreu a domesticagao dos
microcomputadores portateis, o que acelerou ainda mais os processos
de comunicagdo; tais midias “desmassificadoras” surgidas nessa etapa
serviram para descentralizar um pouco 0s processos comunicacionais,
promovendo maior pluralidade nos modos de produzir e consumir infor-
macdes. Ao contrrio da cultura de massas, de estrutura mais rigida,
a cultura das midias comegava a conquistar uma caracteristica mais
flexivel. Assim, “cada um pode tornar-se produtor, criador, compositor,
montador, apresentador, difusor de seus proprios produtos” (Santaella,
2003, p. 82). A democratizagdo da comunicagdo, portanto, levou a
outra era mididtica, a cibercultura: para chegar a contemporaneidade
da cultura digital que se conhece hoje, e que ocupa todas as esferas da
vida social, passou-se pelo nascimento, desenvolvimento e difusdo,
principalmente, das webs.

Por mais que a internet tenha surgido bem antes, a primeira
concretizacdao da web estd entre as décadas de 1990 e 2000, quando se
iniciou a difusdo da comunicag¢ao eletronica pelo mundo. A chamada de
web 1.0 marcou um novo sistema comunicacional baseado na fusdo de
midia personalizada de massa com a comunica¢do mediada por com-
putadores (Castells, 2021). Enquanto estava em vigor, a web 1.0 era
acessivel ainda a poucos usuarios, que contavam com dinamicas muito
reduzidas: para acessé-la, o usudrio deveria ir até o desktop, conectado

por fios a internet discada; os conteudos eram estaticos, com pouca ou
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nenhuma interagao, majoritariamente de leitura e consulta. E um perfil
bem parecido aos meios de comunicag@o de massa. Uma das principais
caracteristicas dessa fase ¢ a separagdo entre o mundo fisico, “real”, e
o informacional, onde a conexdo computacional acontecia (Santaella,
2003).

A web 2.0 surgiu logo na década seguinte, entre 2000 e 2010,
e marcou uma segunda geragdo, de aplicativos e servigos evoluidos
em relacdo as versdes anteriores. Nela, ocorreu a “explosdo das redes
sociais, dos blogs e das wikis” (Santaella, 2021, p. 35). Nessa fase, o
molde de comunicagdo ficou conhecido como socialcast, de muitos para
muitos, em contraposicao a cultura de massas, na qual, com a difusao
das informacdes no modelo de um para muitos, vigorava o broadcast
(Almeida, 2024).

A partir da década de 2010, a web 3.0 comegou a entrar em uso.
Se a web 1.0 era focada na técnica e a 2.0 no usudrio, a 3.0 inaugurou
uma nova fase de andlise e consumo da comunicacdo: o enfoque nos
dados. Ela é conhecida como “web semantica”, ja que, segundo Santaella
(2021, p. 35), aperfeicoa as tecnologias “a fim de gerar, compartilhar e
conectar contetidos por meio de busca e anédlise com base na habilidade
de compreensao do significado das palavras”. A web 3.0, portanto, usa
de forma eficiente os dados para processamento de informacdes. E nessa
etapa que o objeto empirico da presente pesquisa comeca a se localizar.

Por fim, a web 4.0, ou web simbiotica, de acordo com Latorre
(2018), comecou a se desenvolver em 2016 e tem como premissa pro-
piciar comportamentos comunicacionais mais inteligentes, no formato
maquina-maquina. Empresas como a Google, Microsoft, Apple e

Meta usam do deep e machine learning para que os sistemas possam,
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cada vez mais, se aproximar da cogni¢do do cérebro humano. A figura
central, que personifica a web 4.0, ¢ a inteligéncia artificial (IA), com
seus desdobramentos, como chatbots, ferramentas speech to text (que
realizam tarefas de acordo com o que o usudrio diz a elas) e assistentes
virtuais, como a Siri, Alexa ou Cortana. Logo, passou-se da web que
informa para a web que soluciona.

Da web 2.0 em diante, os meios comunicacionais digitais come-
caram a se multiplicar e a interagirem entre si, assim como as informa-
coes entre eles, postas em fluxos. A convergéncia mididtica, portanto,
tornou-se pauta obrigatdria nos estudos de midia. A convergéncia ndo foi
“inventada” a partir dos adventos da web 2.0, mas pode ser observada
a partir dela. Isso porque, segundo Jenkins (2022), € preciso que haja
circulagdo de conteudos, a partir da cultura participativa e do desenvol-
vimento de comunidades virtuais, para que ela acontega.

Diante da expansao das formas comunicacionais popularizadas
pela democratizacdo da internet a partir dos anos 1990, o jornalista
encarou um grande desafio no exercicio de sua profissdo: precisava se
reinventar e alcangar novos publicos, que comec¢avam a se acostumar
com novos formatos e modos de adquirir informacdo. Sendo assim, de
acordo com Natansohn et al. (2013), no Brasil, as midias impressas,
como jornais e revistas, comecaram a migrar seus contetidos para o meio
digital ainda no final dos anos 1990, replicando contetidos ja veiculados
no formato material.

As revistas, especialmente, encarando a necessidade de existirem
também no formato web, tiveram que adaptar suas caracteristicas em
novos formatos, para que assim dessem conta de acompanhar a velocidade

da internet; por natureza, revistas impressas possuem particularidades
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de publicacdo que se diferem de outros formatos de jornalismo (Scalzo,
2023): com grande apelo imagético e génese criativa, a revista ¢ “uma
mistura de jornalismo e entretenimento” (Scalzo, 2023, pp. 11-12).
Além disso, ¢ um produto jornalistico que aborda assuntos de maneira
mais aprofundada, com maior tempo de producdo e veiculacio, além
da proximidade com o leitor, possibilitada por sua natureza nichada,

com topicos e especificacao de temdticas bem definidos (Scalzo, 2023).

O jornalismo de moda na era digital

De acordo com Bueno et al. (2023) e Buitoni (1986), as revistas,
impressas ou online, sdo o principal veiculo do jornalismo de moda.
Muito se deve ao seu formato, que ¢ ancorado em design grafico cha-
mativo e grande apelo imagético, além da contribui¢ao de especialistas
e contetidos que transitam entre entretenimento e informacao.

Neste contexto, o jornalismo de moda teve que se reinventar a
partir da transformacdo da comunicagdo mediada por novos aparatos
digitais. O jornalismo de moda, ponto principal de contato entre pro-
dutores e consumidores de tendéncias, também passou a concorrer com
portais, produtores de contetido e influenciadores - novas dindmicas
trazidas pela ascensdo das redes sociais digitais (Bueno et al., 2023).
No caso, a saida, para Duarte (2013) e Alves (2018), ¢ que os veicu-
los do jornalismo de moda saibam manter sua identidade, trazida nos
meios impressos, usando a pluralidade de midias como beneficio para
se aproximarem ainda mais dos leitores.

A partir da multiplicacdo e consequente interagdo entre os
meios comunicacionais no ambiente digital, Jenkins (2022) observa

a ocorréncia da chamada convergéncia midiatica, que se desdobra na
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transmidialidade das narrativas que seguem em fluxo entre as mais
variadas plataformas. A convergéncia midiatica permite que novas e
antigas midias se complementem em ambientes comunicacionais cada
vez mais complexos e ramificados, favorecendo a expansao de narrativas
para diversas plataformas de forma hibrida e simultdnea. Sendo assim,
as narrativas transmididticas sdo parte essencial da convergéncia, ja que
“novas tecnologias midiaticas permitiram que o mesmo contetdo fluisse
por varios canais diferentes e assumisse formas distintas no ponto de
recep¢do” (Jenkins, 2022, p. 40).

Natansohn et al. (2013) observam ainda que a migragdo das
revistas para o ambiente digital inaugurou uma nova cultura jornalis-
tica, que envolve a conexdo efetiva entre produtores e consumidores
de informacao, o que se traduz na difusdo da comunicagdo através de
mecanismos multiplataforma. E justamente nesse contexto que as revis-
tas de moda, que em seu formato impresso e tradicional ja contavam
com um publico segmentado, agora usam dos espagos digitais para
arquitetar estratégias de ampliagdo de interagdo, intervengao e dialogo

de seus produtos.

Metodologia

Esta pesquisa possui carater exploratorio e qualitativo, e usa a
analise de conteudo (Bardin, 2020) como metodologia, a qual pressupde
a observagao de objetos a partir da categorizacdo de seus dados. A analise
de conteudo pauta-se em trés etapas: pré-analise (fase organizacional do
material), exploracdo (definicdo de categorias) e tratamento dos dados
(interpretacdo dos resultados obtidos) (Bardin, 2020).
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O objeto a ser analisado ¢ a edicdo impressa de maio de 2025 da
Vogue Brasil, que comemorou os 50 anos da revista em solo brasileiro,
além dos contetidos veiculados no Instagram - entre feed e stories - da
marca (@voguebrasil) e a apresentacdo da aba “Vogue 50 no site
(vogue.globo.com/vogue-50). Os materiais foram coletados ao longo do
més de maio, excluindo, no caso do Instagram, os posts de publicidade
€ parcerias pagas, visto que o interesse central da pesquisa ¢ observar
as narrativas proprias de contetidos da Vogue Brasil.

As categorizagdes principais levadas em consideragao, de acordo
com a metodologia de Bardin (2020), foram pautadas em separar os
contetidos da Vogue Brasil que se relacionam aos 50 anos da revista
dos que abordam outros assuntos; assim, foi possivel observar como a
revista narrou, de maneira transmidiatica, topicos que dizem respeito
ao seu aniversario no Brasil.

Para melhor visualizagao dos contetidos neste trabalho, os
materiais da revista impressa foram digitalizados e ilustrados durante

a analise, juntamente com prints de tela do site e Instagram.

Analise e discussiao de resultados

A Vogue Brasil chegou ao pais em maio de 1975, como a pri-
meira revista de moda internacional no Brasil, e a primeira da marca
Vogue na América Latina. Suas premissas, desde o principio, estavam
baseadas em destacar-se no mercado editorial brasileiro por meio da
contemplacdo de contetidos que ndo viam a mulher como devota ao lar e
as atividades domésticas, mas sim trazendo informag¢oes sobre assuntos

variados, do “mundo externo”. Além disso, havia a preocupagdo com
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a diagramacao, design grafico e estilos de fotografia pouco vistas na
imprensa brasileira at¢ o momento (Elman, 2008).

Até hoje, a marca Vogue ¢ reconhecida como um dos maiores
veiculos jornalisticos no mundo todo, e ¢ considerada formadora de
opinido e referéncia nos campos da comunicacdo e da moda. Sua versao
brasileira, hoje publicada pela Globo Condé Nast, tem sido determinante
para o desenvolvimento do jornalismo de moda no pais (Elman, 2008).

O midia kit da Vogue Brasil de 2025 (p. 8) retrata que a audi-
éncia da revista ¢ fundamentada na “mulher de atitude, apaixonada por
moda, com alto poder de consumo, viajada e bem informada, também
formadora de opinido no seu grupo, e que procura a melhor curadoria
em moda, beleza e lifestyle ”. A maior parte do seu publico é composta
pelo género feminino (63%) das classes A-B (63%) e de até 44 anos
de idade (86%). Além disso, as tematicas abordadas pela publicagdo
sdo bastante diversas, e incluem assuntos de moda, beleza, lifestyle,
negocios, wellness e maturidade (com foco em mulheres com mais de
50 anos de idade) (Globo Condé Nast, 2025). Os conteudos da revista,
segundo o midia kit, sdo explorados de modo multiplataforma: podem
ser encontrados na revista impressa e digital, nas principais midias
sociais, no sife, em newsletters semanais, eventos e agdes especificos.

Na andlise apresentada neste artigo, foi abordada a narrativa
transmidiatica da Vogue Brasil veiculada durante o0 més de maio de
2025. Entre os materiais observados, estdo a revista impressa (neste
trabalho, as imagens estdo digitalizadas), posts do Instagram (entre

feed e stories) e uma breve apresentagdo da se¢do “Vogue 50” do site.

A edicao de maio de 2025, nimero 557, foi publicada, em carater

extraordinario - por conta do aniversario da Vogue Brasil -, com sete
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capas diferentes (Figura 1), protagonizadas por icones da moda e da
cultura brasileiras arranjados em duplas. Entre eles, estdo: Anitta e Sonia
Guajajara, Xuxa e Sasha Meneghel, Erika Hilton e Silvia Braz, Luiza
Brunet e Rita Carreira, Isabeli Fontana e Caroline Trentini, Andrea

Dellal e Sabrina Sato, Carlinhos Brown e Ney Matogrosso.

Figura 1
Compilado das sete capas de maio de 2025

-

Vogue Brasil (2025a). Vogue Brasﬂ n°® 557. Montagem dos autores.

Nas capas, € possivel observar o logotipo especial comemorativo
dos 50 anos da revista, que € comercializado desde janeiro de 2025 nas
principais midias da marca (Globo Cond¢ Nast, 2025).

A edicdo 557 conta com aproximadamente 236 paginas, e vei-
cula 29 reportagens, que se distribuem entre colunas de especialistas,
entrevistas e perfis jornalisticos. Por ser uma edicdo comemorativa,
abordou como tema os “Encontros” - palavra que pode ser lida no
centro de todas as capas; também, quase todos os contetdos (a excecao

das colunas de Bruno Astuto e Costanza Pascolato, além do editorial
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assinado pela diretora de conteudos e editora-chefe Paula Merlo) foram
elaborados em duplas, cujos personagens estao inseridos nos contextos
cultural, empresarial e de moda brasileiros - € que ndo se limitam aos
que protagonizaram as sete capas.

Ha, no interior da revista, trés secdes que falam da propria
trajetoria da Vogue no Brasil: “Nostalgia”, “Tudo em movimento” e
“O meu Vogue”. Nelas, sao abordados momentos relevantes dentro dos
50 anos da revista, além dos olhares dos colunistas e especialistas de
moda Costanza Pascolato e Bruno Astuto.

Os demais conteudos, construidos por diversas personalidades
ligadas a moda, aos negdcios, a cultura, ao esporte, relacionam-se e
debrugcam-se sobre temas variados, que vao de musica, saide mental,
transformagoes do mundo da moda e da comunicag¢ao no Brasil, no
formato de entrevistas e perfis.

Quando se trata do Instagram, foram publicados, durante todo o
més de maio, 195 conteudos no feed, entre carrosseis e reels. Dos 195,
35 deles (cerca de 18%) sdo sobre a edigdo comemorativa de 50 anos,
elaborados de acordo com a linguagem e os formatos especificos da
plataforma. Os outros 82%, 160, abordaram acontecimentos e noticias
mais instantaneas do mundo da moda, das celebridades e cobertura de
eventos, como o Met Gala*

No geral, os posts arespeito do aniversario de 50 anos ilustravam

cada uma das capas comemorativas da edi¢do 557, comentando sobre as

4. O Met Gala, ou baile do Met, ¢ um evento beneficente que tem como objetivo
arrecadar fundos para o instituto de trajes do Metropolitan Museum of Art, sediado
na cidade de Nova York. Por tradi¢@o, o baile marca a abertura da exposi¢ao
anual de moda do museu, e ¢ presidido por Anna Wintour, ex editora-chefe da
Vogue norte-americana (Vogue, 2005).
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duplas que a protagonizam, além de trazerem informacdes especificas
sobre a elaboracdo da edi¢cdo, com uma legenda que se repete em todos

eles, conforme mostra a Figura 2:

Figura 2

Print do primeiro post que ilustra uma das capas da
edi¢do 557 da Vogue Brasil, protagonizada pela cantora
Anitta juntamente com a ministra dos Povos Indigenas
Sonia Guajajara

Y Y

N B

Vogue Brasil (G;OZSb)

Foram coletadas 80 unidades de stories para a pesquisa (stories
de contetdos patrocinados, parcerias pagas ou publiposts foram des-
cartados); dos 80, 54 (67,5%) fizeram meng¢do ao aniversario da Vogue.
Os outros 26 (32,5%) trouxeram noticias e reportagens mais gerais,
além de coberturas de eventos etc. Geralmente, traziam consigo links
que levavam ao site.

Observa-se que, de maneira extraordinaria, os stories da Vogue

Brasil, durante o més de maio, foram apresentados de forma separada
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em categorias/editorias, com uma espécie de “capa’ que precedia o con-
tetdo principal (Figura 3). As “editorias” mais frequentes foram “Vogue
50: encontros”, “Vogue 50” e “Met Gala 2025”. No exemplo abaixo,
foram selecionados como ilustragdo seis stories: dois fazem mencao
a capa da edi¢do de maio, dois tratam do aniversario da revista em si
(em um deles, a equipe editorial agradece por homenagens enviadas
a redagdo), e dois mencionam a primeira edicdo da Vogue Brasil, de
maio de 1975, com Betsy Carvalho como capa (sendo que um deles ¢

o repost de um reels).

Figura 3
Compilado de alguns stories coletados durante o
més de maio de 2025
50 D .- I s

VOGLE WOU

VOGUE 50: VoG!

ENCONTROS

VOGLE
2 VOGUE.GLOBO.COM
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No site, a comemoracao dos 50 anos da Vogue Brasil apareceu
em uma se¢ao propria (figura 4), que retine matérias dedicadas a relem-
brar momentos especificos da histdria da revista. Os textos, portanto,
servem como um arquivo que narra a trajetoria da Vogue no pais, con-
templando tematicas diversas que mostram o carater plural da Vogue.
A captura de tela abaixo foi feita no dia 28 de setembro de 2025, de
forma posterior a escrita deste trabalho, para ilustrar as reportagens de

forma mais atualizada.

Figura 4

Pagina inicial da se¢do “Vogue 50, do site
da Vogue Brasil

Edicao Digital Moda Boleza Lifestylo Negocios. Sua ldade Vogue 50

“Sempre acreditei que as mulheres
devem se vestir como bem
entendem”, disse Miuccia Prada, em
2018

ada

Sonia Braga relembrou 0 11 de
setembro no Vogue Reporter em
2007

Vogue Brasil. (2025¢).

Com a analise apresentada, que trouxe um panorama dos con-
teudos de maio de 2025, veiculados em cada uma das plataformas da
Vogue Brasil, ¢ possivel observar que a narrativa transmidiatica da

revista ocorre de forma segmentada e voltada para as especificidades
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de cada ambiente onde acontece, adaptando linguagens e contetidos de
acordo com as particularidades das midias.

A edi¢do fisica da revista trouxe elementos especiais que nao
sdao encontrados em outras edicoes mensais, como a elaboracao de sete
capas. Além disso, com uma tematica especifica definida, os textos
internos voltavam-se apenas aos encontros de personalidades da moda,
cultura, artes e outros, em forma de entrevistas e perfis jornalisticos,
além de celebrarem e relembrarem a trajetoria da Vogue brasileira
durante cinco décadas.

No Instagram, maior midia social da Vogue em questdo de
numero de seguidores, certos elementos visuais foram adaptados para
a comemorag¢do, como a ado¢do do logotipo especial na foto de perfil.
No que tange aos contetdos, os 50 anos da revista foram mencionados
em diferentes formatos, como reels, carrosseis, legendas de posts e
stories. No geral, os contetdos fazem mencao ao site da revista, para
que o seguidor possa acessar o material de forma completa.

No site, a criacdo da se¢do “Vogue 50 retine reportagens que
se destacaram dentro da histéria da revista. Sdo trazidas reportagens de
assuntos variados, que ilustram bem a caracteristica multifacetada da
Vogue, que ndo se basta em ser apenas uma revista de moda, mas um

compilado sobre a vida contemporanea da sociedade.

Consideracoes finais

A evolugdo dos meios comunicacionais a partir do desenvolvi-
mento da tecnologia e popularizagdo dos ambientes digitais nas esferas
sociais, especialmente a partir dos anos 1990, provocou transformagoes

no campo da comunicacdo. O jornalismo de moda, que até entdo era
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condicionado aos formatos tradicionais impressos, como revistas,
precisou adequar sua elaboragdo as novas realidades que dinamizaram
os processos informacionais, reconfigurando os modos de produgao e
veiculacao de conteudo.

As revistas, neste caso, encontraram no meio digital novos
espagos para expandirem seus contetidos e seu publico, aproveitando
novos formatos e linguagens, especificos da internet, para explorarem
narrativas multiplataforma.

Neste trabalho, foi abordada, a fim de observar a narrativa
transmididtica da Vogue Brasil, a edicdo impressa de maio de 2025.
Além disso, conteudos no Instagram e a se¢do Vogue 50 também foram
analisados.

Entendeu-se que tanto a revista impressa quanto as midias sociais
- Instagram e site - conseguiram adaptar seus mais variados conteudos
de acordo com as especificidades de formatos e linguagens de cada
plataforma, tecendo conexdes e relagdes entre eles, além de promover
interacdes entre as proprias plataformas, como foi o caso dos /inks do
Instagram que levavam ao site, por exemplo.

Portanto, ao final do trabalho, verificou-se que a revista Vogue
Brasil veicula sua comunicacdo de forma especifica para cada plata-
forma, distribuindo-a em formatos que dialogam entre si, favorecendo

a manutencao de narrativas transmidiaticas.
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NARRATIVA NODAL CUASICRISTALINA.
MUTACIONES DEL TIEMPO, LA PERCEPCION
Y LAAGENCIA EN ENTORNOS TRANSMEDIALES

Luis Alfonso Bricefio-Montilla’

El presente trabajo propone una categoria emergente que defini-
mos como “Narrativa Nodal Cuasicristalina” (NNC). La cual se circuns-
cribe dentro de un panorama de desacoplamiento sobre el tiempo. Asi, su
arquitectura nos permite pensar las mutaciones perceptivas, estructurales
y temporales en las practicas narrativas contemporaneas, basados en
los principios de los cuasicristales de tiempo de la teoria cuantica y la
estructura nodal de la red en términos materiales. En un presente regido
por la disolucion de la cronologia clasica, la aceleracion informativa y

la hiperconectividad, los relatos en el contexto audiovisual y virtual ya

1. Universidad Nacional Experimental Rafael Maria Baralt (Unermb).
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en la Universidade Federal Juiz de Fora.
ciudadbohemial @gmail.com
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no se experimentan en su version lineal cerrada, proporcionada por la
logica de la fisionomia del cine tradicional. Todo lo contrario, la expe-
riencia se torna en formas multisecuenciales, recorridos fragmentados
y modos rizomaticos, aplicados en contextos transmediales.

Desde el campo comunicacional, socioldgico, estudios culturales
y filosofico, existen conceptos disipados como la cronologia diluida del
tiempo virtual (Baudrillard, 1993; Han, 2015), la expansion transmedial
sin estructura narrativa definida (Jenkins, 2008; Scolari, 2013), la nocion
del tiempo limbico en la arquitectura del ciberespacio (Gubern, 1996), el
tiempo como dispositivo de control social (Mumford, 1992), el cambio
en la fragmentacion de nuestra atencion por el uso de internet (Carr,
2010,2014), la inmersion tridimensional del espectador en espacios de la
realidad virtual (Guilherme, 2017), y el trazo genealdgico de la ruptura
bidimensional en el cine orientado hacia experiencias inmersivas VR
(Boscolo, 2025). Se examina y reflexiona sobre el como la percepcion
espacial y el modo narrativo actual configuran nuevas formas de agencia.

Lo que nos permite conectar diversos lugares de tension y disten-
cion para abonar y preparar el terreno donde emerge la “narrativa nodal”
(ND). La cual se articula como un nuevo sentido donde el espectador
deviene en agente perceptivo. Es decir, como nodo viviente que elige
los transitos, trayectos y se ve afectado por la cohabitacion de multi-
versos narrativos. En este sentido, el tiempo es una deriva que dialoga
criticamente con dichos autores. Cuyas reflexiones sobre la agencia del
sujeto, el espacio digital, el cuerpo y el tiempo, nos permite identificar
y mapear fisuras como puntos de partida para la justificacion de esta

nueva categoria en el campo de la comunicacion y otros.
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En medio del contexto digital donde el campo tedrico ha descrito
pero no articulado las transformaciones narrativas contemporaneas, lo
que proponemos como narrativa nodal, resuelve una sintesis operativa
entre percepcion, agencia cultural y arquitectura digital. Asi como lo
anticip6 Martin-Barbero mediante el cambio del paradigma cultural,
como una forma de mediacion entre lo social y las practicas comunica-
tivas, acontece un nuevo espacio donde se juntan diversos movimientos,
corrientes y mediaciones. Por tanto, ¢l advertia: “De ahi que el eje del
debate se desplace de los medios a las mediaciones, esto es, a las arti-
culaciones entre practicas de comunicacion y movimientos sociales,
a las diferentes temporalidades y la pluralidad de matrices culturales”
(Martin-Barbero, 1991, p. 203). Desde este enfoque, la ND no se podria
pensar solo como una dispersion de medios, sino mas bien como una
cartografia de mediaciones perceptivas, donde el espectador deviene

en sujeto navegante entre nodos significantes.

Planteamiento del problema

Actualmente, en los nichos digitales y transmediales, proponemos
que la experiencia del tiempo ha dejado de ser lineal y no-lineal, debido
a la dificultad que representa como conceptos problematicos. Gracias
a que el espectador, a diferencia de cohabitar arquitecturas como la de
los medios de masas tradicionales en modos perceptuales secuenciales,
ya no funge como mero receptor de las historias, sino que participa en
formas multisecuenciales como bucles narrativos que se entrelazan,
ramifican y expanden desde nucleos que se hacen nodales. Tal giro
perceptivo del tiempo como hipertiempo convergente, rizomatico y

simultaneo, desafia y tensiona hasta sus limites, lo que hasta ahora se
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presenta como categorias tradicionales, para elevarlo dentro de una
nueva estructura de movimientos y coexistencias.

La narrativa no-lineal, aunque de gran utilidad para describir la
“ruptura” de la cronologia clasica, resulta insuficiente para explicar e
interpretar la logica de la agencia que emerge en entornos transmediales.
Por tanto, lo propuesto como ND y no como una soluciéon impuesta, es
la consecuencia tedrica de una mutacion perceptiva. De manera que,
esta categoria nos permite pensar como la participacion activa del suje-
to-red en espacios virtuales, genera universos narrativos desde historias
nucleadas hasta secundarias, originando una arquitectura narrativa que
no se estima como atrofia, incapacidad o desactivacion neural. Sino,
mas bien como un nuevo tipo de convivencia que produce sentido con
rastro genealdgico. Es decir, como fendémeno que ha estado presente en
la materialidad del mundo desde diferentes formatos. Por ello, frente a
la nocion de hiperestética que propone autores como Byung-Chul Han
como hipercultura, se plantea aqui una poética del bucle y la agencia,

donde cada nodo es una posibilidad de mundos.

Pregunta rectora

(Como se transforma la percepcion del tiempo y agencia en

entornos narrativos digitales y transmediales?

Dispersion conceptual en torno al tiempo, cuerpo y narracion

Para establecer el transito del tiempo social como cronologia
lineal hacia lo no-lineal, rizomatico o limbico, partimos del reconocido

historiador Lewis Mumford, quien articula al mismo -el tiempo- como
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un dispositivo de control que super6 a otros en el contexto de la moder-
nidad, producto del poder ejercido por las clases dominantes. El afirma
que: “la aplicacién de métodos cuantitativos de pensamiento al estudio
de la naturaleza tuvo su primera manifestacion en la medida regular
del tiempo; y el nuevo concepto mecanico del tiempo surgid en parte
de la rutina del monasterio” (Mumford, 1992, p. 15). Visto desde esta
perspectiva, podemos traducir su cronologia como tiempo lineal, cuan-
tificable y cronometrado.

En este sentido, el tiempo lineal es una forma de regulacion que
proporciona ordenacion a las actividades econdmicas y lo social, como
un artefacto que lo captura en su esencia cuantificable. Es un tiempo
que se rige por la materialidad del mundo, la logica del movimiento
organizado y secuencial. De modo que, el tiempo mumfordiano es el
de la produccioén, la reglamentacion y el orden, como un factor que
posibilita transitos delineados por una misma mecénica que rige a la
sociedad y los procesos que esta produce.

Sin embargo, esta nocién ha dado un giro desde perspectivas
mas recientes. Donde su aplicacion al nuevo escenario como el de la
interaccion socio-virtual en la que los “sujetos-red”™ desplazan los
procesos y el campo de lo material en términos sociales, reproduce
una nueva logica en la apertura de fronteras. En las cuales, las culturas

del mundo se yuxtaponen en lo digital, como lo sefala el reconocido

2. Inspirados por Bruno Latour, utilizamos la categoria del “sujeto-red”” como entidad
que emerge de las relaciones en red, puenteadas entre multiples factores que se
conectan, coexisten y transforman mutuamente. A diferencia de acepciones que
potencian mayoritariamente una postura moralizante y negativa de conceptos
como: hombres-maquinas, turistas digitales o sujeto interfaz. Lo cual, a nuestro
juicio produce sesgos, posturas extremas y moralizaciones en el contexto de los
espacios nodales de la red, la narrativa nodal cuasicristalina y el tiempo nodal.

370



filosofo Byung-Chul Han. Quien afirma que su contextura cambia de
naturaleza hacia un nuevo modo de convergencia donde la cronologia,
la narracion o el hipertexto se produce como tiempo bucle, rizomatico,
discontinuo (Han, 2018). Debido a la nocidn de fraccionamiento, des-
localizacion y paraddjica yuxtaposicion producida por la convergencia
de multiples culturas dentro de un mismo habitad: la red.

Lo deslocalizado, en este sentido funciona como metafora, ya
que lo territorial no se deslocaliza, sino mas bien se localiza o desplaza
en nodos, nichos y espacios de la red. Es decir, la deslocalizacion en el
contexto ciberespacial es la de los sujetos-red en movimiento y saltos
nodales. Como habitantes de resquicios, llanuras y montafias del espacio
digital; mientras que estos se conectan desde el lugar que ocupan en sen-
tido material y geoespacial. Han (2018), posiciona y signa a este nuevo
sujeto a través de su concepto hipercultura regido por la simultaniedad
y yuxtaposicion donde convergen todas las culturas hechas contenido.
Por tanto, sus espacios culturales superpuestos se atraviesan, al mismo
tiempo que diluyen los limites geograficos y marcan una diferenciacion
con los periodos de tiempos.

Sobre este fenomeno, pronostica futuras formas de resistencia,
renacionalizacion, remitologizacion y reteologizacion, producto de una
especie de fundamentalismo del lugar. Como resultado de la convergencia
de multiples culturas como hipercultura o exceso de culturas. Asimismo,
define al sujeto-red mediante la tipologia de “turista digital”, como un
nuevo tipo de viajante que no necesita seguir la cartografia del espacio
terreno ni la l6gica del movimiento fisico, ya que este puede trasladarse
de un lugar a otro, de una cultura a otra, de un nicho a otro, desde su

lugar de origen. Por ello, su turista digital experimenta un excedente de
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libertad y la paradoja de una “dictadura del uno”, basado en la nocion
heideggeriana que alude que cada conexion medial produce un reflejo
de lo igual como espejo.

Ademas, Han profundiza su tono pesimista al confirmar que dicha
premisa es la desaparicion del otro. Por tanto, ante la imposibilidad de
asignar al espacio digital un orden terreno, lineal o sostenible producto
de la apertura de las redes, la disolucion de diques que regulen al tiempo
o la proporcion de un ritmo organizador, confiere una desarticulacion
del eros. Han (2015), sostiene y reafirma su premisa en el texto “el
aroma del tiempo”, donde sefala que: “cuando el tiempo pierde el ritmo,
cuando fluye a lo abierto sin detenerse sin rumbo alguno, desaparece
también cualquier tiempo apropiado o bueno” (p. 14). De esta manera,
moraliza al tiempo y la red como el lugar que lo alberga.

En obras més recientes como “La crisis de la narracion”, produce
una nueva tension entre el tiempo, la comunicacion y lared. Al definir que
la narracion se encuentra en una crisis tras la disolucion de los grandes
relatos (Han, 2023), desactiva toda posibilidad de identificar por qué
tal derrumbe se asume como fin y no dislocamiento. Su equiparacién
entre narracion e informacion opera como un fenomeno de borramiento.
La informacion ahoga a la narracion, utilizando el concepto estructural
espacial sobre el lector de periddicos tradicional como un alguien que
se constituye a través de una mirada prolongada, posada y despaciosa.
Distinta a la dindmica de un lector en redes virtuales.

Mientras el primero lo tamiza como un alguien que genera una
cercania con el dispositivo (periddico) como una forma de estabilidad
con el mundo perceptual; el lector de informacion o datos virtuales, se

cierne en “la sucesiva eliminacion de la lejania” (Han, 2023, p. 11).
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El desaparecimiento de dicha distancia a causa de la disponibilidad de
informacion, convierte al turista digital en una sucesion de instantes.
Donde el sujeto se reduce a consumidor, y la narracion y narrador en algo

que solo informa y explica. Como consecuencia de esto, sentencia que:

La sociedad se vuelve cada vez mas pobre en experiencias
transmisibles, comunicadas oralmente. Ya nada se transmite ni
se narra (...) La experiencia requiere tradicion y continuidad.
Hace que la vida se vuelva narrable y la estabiliza. Cuando
declinan las experiencias, cuando ya no existe nada que sea
vinculante ni permanente, lo tinico que queda es la nuda vida,
la supervivencia. (Han, 2013, pp. 18-19)

Sin embargo, lo que pierde de vista es que tradicién y continui-
dad, son la antitesis del modelo estructural por donde circula mas que
informacion y datos. Perdiendo el panorama donde el lector digital es el
de la contextura nodal. Es decir, el de la discontinuidad y convergencia
de multiples culturas que desplazan a la tradicion y continuidad en el
espacio de la virtualidad haniano. En este sentido, la teoria del actor-red
latouriana en “los modos de existencia”, nos proporciona una lectura mas
rica y abierta basada en la pluralidad de valores de la red, y como esta
no se puede reducir a efectos polarizantes entre el bien y el mal (Latour,
2013). Debido a que el texto de Latour puede leerse como una red que
se abre a ser tejida por otras logicas, otras ontologias, otras formas de
veridiccion (verdad). Aunque Latour no lleva su modo tecnologia (TEL)
directamente a la cibernética, reconoce que la tecnologia digital forma
parte de las redes sociotécnicas.

Por otro lado, Benjamin (2007, como se cit6 en Han, 2023),

afirma que: “La sabiduria es una verdad narrada: “El arte de narrar
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estd llegando a su fin, porque se esta extinguiendo el lado épico de la
verdad, que es la sabiduria” (p. 18-19). Sin embargo, no hay verdad
total ni falsa universal. Todo depende del modo y de cémo se verifica
internamente un circuito, y en nuestro caso un nodo. En consecuencia,
la condicion de verdad depende de la contextura nodal en la que cada
especie de micro-red de sujetos-objetos, interacciones, construcciones
compartidas, simultaneas o en disputa, tensionan las formas de sus
modos de existencia cibernéticos.

Como Latour (2013), lo afirma: “El Derecho no esta todo hecho
de sustancia juridica, pero por el circula, sin embargo, “lo juridico™; la
Ciencia no esta toda hecha de sustancia cientifica, pero por ella circula

9999

“lo cientifico”” (p. 53). Lo cual, en contraste con la verdad y sabiduria
haniana refleja un modo de reduccionismo que desplaza la naturaleza
estructural nodal que abordaremos a través de la NNC. Siguiendo una
linea similar en cuanto a la cronologia y los medios informaticos, Jean
Baudrillard (1993), no aborda al tiempo directamente, pero dialoga
con Han al sostener que la comunicacion e informacion son una cir-
cunvolucion incestuosa e indiferenciacion superficial, pero dejando
abierta posibilidades como una resolucion en bucle bajo simulaciones
de ecuaciones matematicas.

Al igual que Han, aborda este cambio de paradigma cibernético
desde una perspectiva moralizante que desplaza lo técnico, estructu-
ral, contextual y operativo. Baudrillard (1993), sentencia que: “Toda
decision en materia de red, de pantalla, de informacién, de comunica-
cion, es serial, parcial, fragmentaria, fractal” (p. 65). Lo que no deja
espacio para imaginar que el sujeto-red interviene en los procesos de

construccion simbdlica y comunicativa, incluso a pesar de los controles
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algoritmicos y las nuevas formas de vigilancia psicopolitica. Es decir, el
sujeto baudrillardiano al igual que el haniano es una deriva interpelado
por el universo fragmentado y roto que lo imposibilita, al encontrarse
condicionado por la circunvolucion incestuosa y el turismo digital.
En cuanto a los cambios del nuevo sujeto-red se suma lo que Nicholas
Carr define como una transformacion en el patrén de la lectura que ha
sido alterado por los ordenadores y la web.

El afirma que: “unas pocas busquedas en Google, algunos clics
rapidos en hipervinculos, y ya tengo el dato definitivo o la cita provechosa
que estaba buscando” (Carr, 2010, p. 18). A pesar de signar un nuevo
tipo de articulacion positiva, luego equipara a un precio que pagar por
el uso de tecnologias. Al referirse a estas como modeladoras del proceso
del pensamiento, tensiona entre lo positivo pero da un mayor sitial a
los elementos negativos. Por lo que nos interpelamos en funcion de su
diagnostico, ;Cudl seria un modelo de aprendizaje mas aventajado para
tales fines? {No es en si mismo el alfabeto una tecnologia de la cual
desconfiaban los filosofos clasicos al delegar la oralidad en las letras,
y que ¢l mismo articula como amenaza? Entonces, ;Qué tecnologia es
mas o menos buena y mala?

Siguiendo una misma légica en otro texto, Carr (2014) afirma
que: “la automatizacion puede ser perjudicial para nuestro trabajo,
nuestro talento, nuestra vida. Puede estrechar nuestra perspectiva y
limitar nuestras elecciones” (p. 7). No obstante, las tecnologias de la
comunicacion y el uso del Smartphone, acaso no han posibilitado el
acceso, nuevas perspectivas y convergencias, intercambios y formas

de organizacion digital que contrastan esa ldgica de reduccionismo.
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Por ultimo, Gubern (1996), es quien genera un primer aproxi-
mamiento y abre, pero no define o cimenta la nocion estructural del
tiempo dentro de la arquitectura nodal desde una perspectiva técnica.
Al equiparar al tiempo limbico como pseudorelidad, lo asume como
un laberinto o espiral en el contexto de la Realidad Virtual (RV). Iden-
tificando su arquitectura nodal, pero sin mayores profundizaciones o
explicaciones técnicas, salvo que lo estigmatiza como parte del engafio
que producen los sistemas digitales y la devaluacion experiencial sobre
los cuerpos.

Como topografia artificiosa, extiende un conjunto de designa-
ciones que justifica a la RV como no-lugar sin extensiones, territorio
infografico, abolicion de la discontinuidad, penetracion ilusoria, espacio
de confinacion hacia la imagen, espacio transitorio y efimero, espacio
limbico, conceptual, mental, iconizado, y devaluacion del tiempo. Por
ello, estas dispersiones y convergencias conceptuales que hemos trazado
como un breve mapa en torno al tiempo y los medios informaticos, nos
permite abrir una nueva linea hacia el concepto de mutacion antropo-

logica, tecnologias visuales, espectador RV, entre otras connotaciones.

Mutacion antropologica, tecnologias visuales y espectador RV

Berardi plantea una metamorfosis antropologica donde la sen-
sibilidad se transforma por la hiperconectividad. El cuerpo deviene
en interfaz, el lenguaje pierde conjuncion y se convierte en conexion
sintactica. El describe la fragmentacion como sintoma de agotamiento
afectivo y cognitivo. Lo cual se alinea con nuestra idea de infoesferas
nodales, pero hay una diferencia crucial: la NNC propone una forma

de habitar esa fragmentacion como estructura perceptiva y estética.
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Lo que marca una diferencia con Berardi (2017), quien sentencia que
el sujeto es un autdmata bioinformatico potenciado por la conexion
con maquinas electrénicas, cerebros formateados y codificaciones digi-
tales. Delegandolo como victima de agentes que producen formas de
desactivacion en cuanto a la comunicacion y campo de la percepcion.

El sujeto bioinformatico berardiano al ser desactivado, pierde
toda capacidad de agencia. Donde todo rasgo de emocion humana es el
resultado de un modo de atrofia que devenga en organismo autdmata.
Por otro lado, Boscolo (2025), analiza como las tecnologias visuales
desde el estereoscopio hasta la realidad virtual, han tensionado y trans-
formado el paradigma bidimensional en el cine a lo largo del ultimo
siglo. Entre sus principales premisas sefiala que existe una tradicion
bidimensional en el cine, y que ha sido lentamente cuestionada por
dispositivos como el estereoscopico, la tecnologia 3D y la realidad
virtual. Estas tecnologias no solo modifican la estética, sino también
las formas de percepcion del espectador.

Por ende, seglin ella, el cine ya no se limita a representar image-
nes planas, sino que busca experiencias inmersivas donde el espectador
participa espacial y emocionalmente. Boscolo lo interpreta como una
ruptura paradigmatica de la hegemonia comercial de la tecnologia 2D
audiovisual. Es decir, cuestiona el como se entiende la narrativa visual
y la corporalidad de quien mira. Su resultado propone que el cine con-
temporaneo esta en constante didlogo con la tridimensionalidad, aunque
no la haya integrado por completo en otros contextos como el de la red.
Sefialando a la RV como el horizonte de inmersion total, pero atin con

desafios narrativos y estructurales.
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Seglin ella, en el contexto de la RV, el espectador ya no mira:
ahora habita, se desplaza, interactia. Y cuando vuelve al cine, al video,
a cualquier forma de arte visual, ya no es el mismo. No obstante, a efec-
tos de tensionar su argumento en el plano inversivo y mas alla de ¢l, a
través de ordenadores, estimamos que no se trata de una ruptura como

lo expresa, sino de un dislocamiento sobre la percepcion y el tiempo.

El concepto de transmedia como flexibilidad sin arquitectura

Philippe Gauthier ofrece una distincion clave entre dos modos
de recepcidn en la narrativa transmedia, que se vuelve especialmente
relevante para la NNC. Gauthier (2018), establece dos tipos de recep-
cion como inmersiva vs inclusiva; su definicion de recepcion inmersiva
consiste en que el espectador se sumerge completamente en el mundo
ficcional, sustituyendo su realidad por otra. Su objetivo consiste en
alterar la percepcion del interactor, llevandolo a una experiencia de
inmersion total. Como ejemplo plantea la realidad virtual narrativa, los
videojuegos con entornos cerrados y el cine 360°.

Mientras que, la recepcion inclusiva se refiere al espectador que
interactia con el mundo ficcional desde su propia realidad, sin abando-
narla. Ello permite la coexistencia simultdnea de dos mundos como el
cotidiano y el ficcional. Por ende, su nocién de interfaz es clave, ya que
las redes sociales serian por donde los personajes tienen presencia activa
y dialogan con los usuarios. El lo ejemplifica a través de las cuentas
oficiales de personajes en Instagram y las narrativas transmedia que se
expanden en Twitter, TikTok, etc.

En cuanto a Scolari (2013), este propone que estamos en una

nueva ecologia mediatica, donde los medios no desaparecen, sino que
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reconfiguran sus nichos. Tal ecologia se caracteriza por la convergencia
de medios entre lo viejo y lo nuevo como un modo de coexistencia en la
cual colisionan y se reacomodan. Su nocion de prosumidores y produ-
suarios se refiere a que el espectador ya no es pasivo, sino que produce,
remezcla y circula contenido. Aqui la textualidad se torna liquida, por
lo que los contenidos se hibridan, se postproducen y se aceleran.

Por ultimo, en relacion a Henry Jenkins como uno de los pila-
res en el estudio de la narrativa transmedia y la cultura participativa,
su obra es fundamental para entender como se transforman los modos
de produccion, circulacion y recepcion de contenidos en la era digital.
Donde la convergencia mediatica y la cultura participativa produce
multiplicidad de medios, a través del flujo de contenidos en diversas
plataformas y formas de cooperacion entre industrias y migracion de
audiencias. Como ¢l lo sefiala, una historia puede construir toda una
logica rizomatica en torno a un nucleo que produce multiples lecturas
y derivaciones, en la que cada medio -cine, comics, videojuego, etc.-

aporta una capa a la experiencia de narracion transmediatica.

Tabla 1

Limites y diferencias con respecto a la
Narrativa Nodal Cuasicristalina

Dimensién Boscolo Scolari Jenkins Bifo Gauthier Han NNC
Concepcion . . . . . Nodal,

. P Fragmentado | Multilineal Expansivo Acelerado Cuantico Discontinuo s
del tiempo cuasiperiodico
Tipo de . . . T . . . - Nodal,

P . Rizomatica Transmedia Participativa | Dispersa Vibracional En crisis

narrativa resonante
Agencia Activadora,
del lector/ Exploratoria | Prosumer Co-creador Alienada Sensorial Desactivada | perceptiva,
usuario distribuida
Relacion

. . Nicho TSN Encarnado,
conel Interfaz Mediado Expansivo Desencarnado . Invisibilizado B .
cuerpo perceptivo vibracional
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Modo de . ., . . ., ., . ., Resonancia
Migracion Convergencia Expansion Saturacion Resonancia Implosion

expansion nodal

Ontologia ., ., L . .. - Vibracion
& Conexion Representacion | Participacion | Ruptura Vibracion Vaciamiento

del sentido cuantica

Relacion .
Arquitectura

con la Adaptativa Estructural Integrada Critica Arquitectonica | Patologica
perceptual

tecnologia

Nota. La tabla funciona como una delimitacion y tension entre las teorias
abordadas y la narrativa nodal cuasicristalina. Elaborado por el autor.

Brevisima mencion metodoldégica

Metodologicamente, justificamos el surgimiento de la “narrativa
nodal cuasicristalina” como un enfoque hibrido que cruza hermenéutica
en un sentido critico, analisis discursivo y genealogia cultural, como un
camino que traza conexiones histdricas y aborda elementos como el de
la arquitectura material del cine y su forma lineal, salas de videojuegos
y casinos, arquitectura material de la red, teoria de los cuasicristales de
tiempo, y arquitectura nodal de la red a través del modelo TCP/IP. Como
un fendmeno que muda al espacio digital, mediante tales antecedentes
y teorias, ello nos permite demostrar como la extension e inmersion
perceptiva se posicionaba en una diferencia sustancial: la de los sujetos
receptores versus los sujetos participativos puenteados por el uso de

otras tecnologias y arquitecturas espaciales como agencia.

Genealogia material de la inmersion: del teatro al ciberuniverso

Foucault (2002), propone una arqueologia que va mas alla de los
objetos materiales; por lo que las ideas también conforman el objeto de
sus inquietudes. Como una especie de interrupcion de las grandes con-
tinuidades del pensamiento. Por ello, ¢l afirma que: “Por debajo de las

grandes continuidades del pensamiento (...) por debajo de la persistencia
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de un género, de una forma, de una disciplina, de una actividad tedrica,
se trata ahora de detectar la incidencia de las interrupciones” (Foucault,
2022, p. 5). Esas ideas se configuran en articulaciones espaciales y
materiales, mediadas por el impacto que produce el geoespacio y los
artefactos o tecnologias capaces de incidir sobre la percepcion humana.

Como lo expresa Martin-Barbero (1991), “Las invenciones
tecnologicas en el campo de la comunicacion hallan ahi su forma: el
sentido que va a tomar su mediacion, la mutacion de la materialidad
técnica en potencialidad socialmente comunicativa” (p. 154). Lo que se
encuadra con nuestra concepcion de narrativa y tiempo nodal como un
fenémeno que encuentra en el rastro genealdgico una transformacion
que se produce en el seno de lo social, conjuntamente anclado con la
materialidad del mundo y la técnica.

Desde sus origenes ritualisticos hasta la contemporaneidad van-
guardista, el teatro ha sido uno de los primeros espacios de convergencia
donde los modos perceptivos han sido organizados como experiencias
compartidas. En este sentido, la escena en un modo de evocacion y
convocatoria colectiva, se puede interpretar como interfaz escénica. Por
ende, el espectador no es pasivo, sino un testigo encarnado, un complice,
una especie de extension de vibraciones conjuntas. Torres et al. (2025),
en el contexto contemporaneo, muestran como el teatro inmersivo rompe
la cuarta pared, donde el espectador se convierte en agente activo.

Estos redefinen las relaciones entre emisores y receptores con-
vertidos en agentes que se mueven en las dimensiones de la integracion
fisica, la inmersion sensorial, y la inmersion e indeterminacion. En otras
palabras, el cuerpo y la percepcion se activan como experiencia. En cuanto

al cine, este inaugura un nuevo tipo de inmersion desde el punto de
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vista dptico proyectivo. Desde el famoso tren de los hermanos Lumiére
hasta el cine 3D, la pantalla funge como un portal entre dos mundos.
La disposicion del montaje, los encuadres y la sala oscura, produce una
atmosfera para que el espectador habite otro tiempo.

Asi, el cine no solo es proyeccion, muestra, representacion,
sino también configuracion perceptiva. Aunque como tiempo lineal, la
inmersion aqui es visual, narrativa y secuencial. Mayormente receptiva
por su naturaleza temporal cronometrada. Donde el observador anticipa
la nociéon de un tiempo promedio de un filme. Sin embargo, Cortés
(2015), senala de manera mas detallada su genealogia, para establecer
un vinculo que recorre desde el cine primitivo hasta el actual cine de la
Realidad Virtual; mostrando como las pantallas culminan volviéndose
mas envolventes como experiencia inmersiva.

Ahora bien, pasamos al estereoscopio como proto-inmersion
colonial. Piadrahita (2020), muestra como a mediados del siglo XIX
este ofrecia experiencias por medio de imagenes en profundidad. En
este caso, no era cine como tal, sin embargo, proponia un modo de ilu-
sion en forma de desplazamiento. Como dispositivo pre-cinematico, en
cierto modo inaugura la nocion ilusoria de hondura y desplazamiento.
En este caso, la inmersion es simbolica y optica. Por tanto, podriamos
conferir que este es el primer dispositivo capaz de convertir a la imagen
en un espacio habitable.

Pasamos de estos tres espacios y arquitecturas de inmersion
como un tiempo mas conectado con la linealidad y la secuencia, hacia
lo que consideramos un nuevo tipo de espectador como agente, prin-
cipio nodal y activador participante en el proceso inmersivo. En este

caso, consideramos que los casinos no son solo espacios de juego,
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sino artefactos de percepcion e inmersion. Por lo que el jugador al ser
una extension de la maquina como un activador que se compenetra en
la accion, sensorialidad y respuestas, se diferencia del modo pasivo y
receptivo de las estructuras tradicionales del tiempo lineal del teatro
clasico, el cine y el estereoscopio.

Aqui, la nocién de tiempo no-lineal no precisa una fragmen-
tacion, sino mas bien una interaccion directa con las tecnologias del
juego. Este mismo principio ha sido traslado a la arquitectura de la red
a través de los casinos digitales, la IA generativa y los graficos inmer-
sivos. Sandoval (2025), analiza como las maquinas tragaperras, la RV
y la IA, transforman la experiencia del juego en los entornos digitales.
Por lo que la inmersion evoluciona en un sentido arquitectonico, adic-
tivo y sensorial.

Pasamos a las salas de videojuegos como espacios de agencia
distribuida y mundos habitables, debido a que la inmersion también se
vuelve interactiva. Aqui, el jugador no solo es observador, sino un alguien
que decide, transforma y actua. Salgado (2023), propone un modelo de
implicancias de disefio de experiencias inmersiva done el jugador es
una especie de nodo activo que se configura como inmersion narrativa
e interactiva. En ese caso, las salas arcade como mundos abiertos en
linea, hacen del videojuego una narrativa en la que el tiempo, el espacio
y la agencia se reconfiguran. Produciendo en cada universo del juego
y la percepcion constelaciones de posibilidades.

Por ultimo, la realidad virtual como arquitectura perceptiva
total no solo representa, sino que envuelve. Guilherme (2017), muestra
como la RV transforma la narrativa cinematografica en experiencia

envolvente. Por lo que los entornos 360°, los sensores, el casco y los
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avatares, producen mundos persistentes. Asi, la inmersion alcanza su
tope, donde el cuerpo, el gesto, el oido y la vista quedan todos impli-
cados. En juegos como VRChat, Second Life o World of Warcrafft, los
sujetos-red se transforman en habitantes de universos nodales, ya que
cada accion genera una vibracion en la red. Por ende, la inmersion en la
RV es globalizante y envolvente. Aqui, el nodo ya no es solo interfaz,
sino habitad desplegado en multiples rizomas. Finalmente, este recorrido
no busca trazar ni imponer una linea evolutiva, tan solo mostrar como
la inmersion ha sido una constante entre lo material y simbélico, como
un ejemplo grafico e historico en los modos de la percepcion. Donde la

NNC emerge como sintesis de desplazamientos en clave genealdgica.

Narrativa Nodal Cuasicristalina

La ND como arquitectura perceptiva emergente, encuentra una
analogia estructural sorprendente en los cuasicristales de tiempo for-
mulados por la fisica cudntica. Segun el premio Nobel Wilczek (2005),
estos sistemas descubiertos en contextos de materia exotica, exhiben
patrones temporales cuasiperidodicos, como estructuras que no se repi-
ten de forma regular, pero que poseen una ldgica interna compleja y
estable. Los principios que cimentan su teoria son: Periodicidad en el
Tiempo, Ruptura Espontanea de la Simetria Temporal, Combinacion
de Frecuencias Inconmensurables y Ausencia de Movimiento Perpe-
tuo (Wilczek, 2005). En este sentido, en los cuasicristales de tiempo,
el sistema oscila entre multiples frecuencias que no son multiplos
exactos entre si, generando una forma de orden temporal que desafia

la intuicidn clasica.
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Esta logica cuantica permite pensar el tiempo no como linea ni
COmo caos, sino como estructura vibratoria convergente. La ND se ins-
cribe en esta misma logica perceptiva. El espectador ya no transita una
historia lineal, sino que navega entre nodos que contienen fragmentos
de relatos, bucles de sentido, nichos de memoria. Cada nodo funciona
como una frecuencia narrativa, y el conjunto configura un hipertiempo
como un tiempo multiple, simultdneo, rizomatico, donde las historias
no se suceden, sino que resuenan.

Esta correspondencia entre cuasicristales de tiempo y ND per-
mite pensar el relato como una fisica perceptiva, donde el sentido no
se impone, sino que emerge por interferencia, por convergencia, por
participacion. El espectador no solo interpreta, sino que forma parte
del sistema, afectando y siendo afectado por las frecuencias narrativas.
Frente a la nocion de hiperestética como yuxtaposicion estéril haniana,
la ND propone una convivencia generativa, donde cada cultura, cada
nodo, cada bucle produce agencia. El tiempo no se atrofia, se expande,
se pliega, se ramifica. Y en ese pliegue, el relato se vuelve espacio de

resonancia.

Fundamentos tedricos y empiricos de la narrativa nodal como

estructura cuasiperiodica

La propuesta de una narrativa nodal como estructura cuasipe-
riodica encuentra sustento en diversas tradiciones teoricas que, aunque
provienen de campos distintos, convergen en la idea de un tiempo no
lineal, rizomatico y activable. Esta seccion articula dichos fundamentos
para establecer una base conceptual mas amplia y que permita pensar

la operatividad de la ND en términos cudnticos y narrativos. Ricoeur
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(1995), sostiene que: “el tiempo se hace tiempo humano en cuanto
se articula de modo narrativo” (p. 39). Su teoria de la triple mimesis
como prefiguracion, configuracion y refiguracion, permite compren-
der la narrativa como una estructura dinamica, donde el tiempo no se
presenta como una sucesion cronoldgica, sino como una experiencia
configurada. Esta concepcion se alinea con la logica de los cuasicrista-
les de tiempo, que rompen la periodicidad sin perder orden, generando
patrones temporales multifrecuenciales. Asi, la ND puede pensarse
como una forma de tiempo configurado, donde cada nodo representa
una frecuencia singular en la trama.

Como narrativa interactiva y activacion nodal, especialmente
en formatos transmediales, se propone como estructura abierta donde
el usuario activa nodos segun sus elecciones. Esta arquitectura no
lineal genera una trama emergente, coherente pero no repetitiva, que
se asemeja a los patrones cuasiperiddicos observados en los sistemas
cuanticos. La activacion de nodos puede entenderse como una forma de
resonancia narrativa, donde cada decision genera una frecuencia propia
que modifica el conjunto. En este sentido, la ND opera como un sistema
cuantico narrativo, donde el sentido se colapsa en el acto de lectura o
interaccion. De esta manera, la arquitectura de redes asociativas junto
con la cognicion narrativa, ubica complementos desde el campo de la
psicologia.

Desde dicho campo, los modelos de redes asociativas de (Bower,
1981), propone que los conceptos y las emociones se organizan en nodos
conectados que se activan por estimulos. Desde otras teorias como la de
McCulloch & Pitts (Pomi, 2023), su primer modelo formal de neurona

artificial, permite introducir la idea de lo nodal como un modo en el cual
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la arquitectura y la narrativa se asemejan a dichos procesos. Mientras que,
Hebb (1949), aporta con su idea de neuronas como formas de activacion
conjunta, la nocion de comunidades interconectadas como procesos de
agencia neural participativa. Con Rosenblatt (1958), establecemos otra
conexion por medio del desarrollo de su perceptron, como el primer
modelo de red neural capaz de aprender patrones; lo cual se emparenta
con la idea de multiples formas de aprendizaje dentro de una red nodal.

Y por tltimo, a través de Escobar (2014), establecemos un puente
con su propuesta de modelos en redes como una mediacioén entre la
conducta y la psicologia cognitiva, como una forma de reconocimiento
de los procesos cognoscitivos en la incidencias de las acciones con-
ductuales. Esta l6gica puede extrapolarse a la ND, donde cada unidad
narrativa se activa por una experiencia, generando una propagacion de
sentido. La activacion no es secuencial, sino contextual y multiple, lo
que permite pensar la narrativa como una red cuasiperiodica de signi-

ficados, en constante reconfiguracion.

Poética rizomdtica y metamorfosis de la trama

La hermenéutica literaria y la poética contemporanea que desa-
rrollaremos en un posterior trabajo con mayor profundidad, proponen
que la identidad narrativa puede mutar como un poema, en tramas meta-
morficas. Esta perspectiva permite pensar la ND como una estructura
rizomatica, donde cada nodo es una unidad poética que transforma el
conjunto. La metafora cuantica se vuelve operativa, ya que cada nodo
es una superposicion de sentidos que colapsa en el acto de lectura,

generando una experiencia Unica e irrepetible.
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Desde el articulo publicado en Muy Interesante, Fernandez
(2025), sefiala y confirma experimentalmente la existencia de cuasicris-
tales de tiempo en sistemas cuanticos. Entre lo mas relevante tenemos
que los cuasicristales de tiempo rompen la simetria temporal sin ser
periddicos; generando patrones temporales cuasiperiddicos con multi-
ples frecuencias inconmensurables. Los cuales se comportan como una
estructura ordenada pero no repetitiva’, ideal para pensar el hipertiempo
narrativo. Esto nos permite afirmar que existe una logica fisica que
respalda la idea de tiempo convergente y multiple. Aqui, retomamos
una idea vaga que esbozamos y veniamos trazando como hipertiempo,
mediante un tiempo que se traduce en plano de atemporalidades en el
contexto de la perdida de limites geograficos bajo la ldgica de hiper-
cultura (Bricefio, 2025).

No obstante, desde lo planteado como ND, este concepto se
refina y ajusta como dimension temporal no-lineal, donde los nodos de
la experiencia, el afecto y la memoria no se organizan seglin la secuencia
clasica lineal cronolégica; sino como un modo de activacion basado
en funciones de asociacion, afectaciones y resonancias. Por tanto, este
hipertiempo permite que multiples capas de sentido coexistan, se entre-
lacen y se reactiven en el presente. Creando una especie de temporalidad
expandida, desafiando a la l6gica causal tradicional. En otras palabras,
el hipertiempo conecta a los nodos como unidades de activacion no

secuencial, y coexistencia de multiples temporalidades.

3. Parailustrar un ejemplo desde el campo de la musica, esto seria como una pieza
musica donde el ritmo forma la base, mientras el resto de instrumentos con sus
ejecutantes realizan despliegues virtuosos, técnicos y multisecuenciales de solos de
bateria, guitarra o piano, por tan solo ejemplificar, mientras los distintos tiempos
coexisten de manera armonica. El hipertiempo en este caso se conforma como
una constelacion de momentos simultaneos.
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Asi, nuestro hipertiempo dialoga con conceptos e ideas rela-
cionas como la de duracion del mismo (la durée) (Bergson, 1999),
la imagen-tiempo (Deleuze, 1985), y el cronotopo (Bakthtin, 1975).
El primero, al dialogar sobre el tiempo como flujo continuo, tiempo
vivido, heterogéneo, e irreductible a unidades espaciales. Asi, a través
de Bergson nuestra nocion de hipertiempo es el de la experiencia sub-
jetiva expandida. En cuanto al tiempo deleuzeiano, el rompimiento de
la secuencia sensoriomotriz posibilita pensar a la ND como tiempo en
directo, en vivo, encarnado. Y por ultimo, el cronotopo nos permite
pensar una articulacion del tiempo y espacio como una unidad narra-
tiva; sin embargo, en el contexto de la ND, cada nodo puede contener
su propio cronotopo o cuasiperiodicidad cronotdpica.

Finalmente, mediante proyectos narrativos interactivos basados
en nodos como “El proyecto Nodos Transmedia” en Colombia, podemos
evidenciar empiricamente como esta l6gica muda a esta plataforma de
investigacion-creacion que organiza mas de 136 propuestas narrativas
en nodos (Diaz & Arciniegas, 2021). Lo mas significativo es que la
navegacion es no lineal y autdbnoma, sin ruta preestablecida. Cada nodo
representa una unidad narrativa expandida, que puede ser documental,
podcast, texto o experiencia interactiva. Entre otros proyectos figuran
las narrativas distribuidas en redes sociales como fandoms, VIubers,
y los juegos de realidad alternativa (ARG) (Rodriguez, 2024), como

experiencias transmediales.

Modelo de interaccion narrativa nodal cuasiperiodica

La narrativa se organiza como una red de nodos interconectados,

sin una secuencia fija ni jerarquia establecida. Cada nodo representa
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una unidad narrativa autbnoma como un texto, imagen, sonido o expe-
riencia interactiva que vibra con una frecuencia narrativa propia, ya sea
tematica, emocional o estética. Esta red forma un cuasicristal narrativo,
donde el sentido no se impone, sino que emerge por la relacion entre
elementos. Similar al experimento de los pulsos de microondas para
establecer una relacion con los ritmos en los cuasicristales de tiempo.
En este sentido, Badillo (2025), afirma que Bingtian Ye experimento

el como estos:

Son ordenados, pero aparentemente no periodicos (...) que a
diferencia de los cristales comunes, no responden a un patron
ciclico tradicional (...) mientras los cristales tradicionales repiten
sus estructuras en el espacio, y los cristales del tiempo lo hacen
en el tiempo, esta nueva forma de materia combina orden y
variabilidad constante. (p. 1)

En cuanto a la activacion nodal y el colapso de sentido, la inte-
raccion se produce mediante la activacion, que puede responder a la
eleccion del lector, a estimulos contextuales o resonancias internas del
sistema. Cada activacion genera una resonancia narrativa que modifica
la red, abriendo nuevas posibilidades del recorrido. Por ello, el sentido
narrativo no esta prefigurado, sino que colapsa en el acto de lectura, en
analogia con la medicion cuantica. De esta manera, podemos equiparar
al recorrido probabilistico de la cuantica, para establecer que el lector
no sigue una ruta preestablecida, sino que construye su trayectoria en
tiempo real. Cada nodo activado altera la probabilidad de aparicion de
otros nodos. Esta logica probabilistica convierte al lector en agente activo.

Lo cual, produce una especie de emergencia de patrones narrativos que
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a medida que se activan, se configuran patrones de sentido que pueden
ser simbolicos, tematicos o emocionales.

La proyeccion operativa es fundamental para identificar el como
se produce la dindmica en diversos nichos y nodos. Este modelo de inte-
raccion puede proyectarse hacia el desarrollo de plataformas narrativas
interactivas, donde el lector navegue por una galaxia de nodos activables.
La estructura permite aplicaciones en campos como el de un modo de
literatura expandida, arte digital, educacion transmedia o documental
interactivo. Asimismo, puede integrarse con sistemas de inteligencia
artificial que aprendan de las activaciones y propongan nuevas rutas,

potenciando la emergencia de sentido.

Tabla 2

Tabla comparativa: Cuasicristales de tiempo y
narrativa nodal

Elemento Cuasicristales de tiempo Narrativa nodal

Estructura Cuasiperiodica Rizomatica

Activacion Por frecuencias cuanticas Por eleccion del usuario
Orden No repetitivo pero coherente | No lineal pero significativo
Tiempo Multifrecuencial Hipertiempo narrativo
Unidad Atomo temporal Nodo narrativo

Nota. Esta propuesta podria tener aplicaciones futuras como ya hemos mencionado.
Elaborado por el autor.

Por tultimo, el tiempo nodal (TN) se ocupa de como diferentes
puntos de discontinuidades qué presentan una logica “ritmica” en lo
interno y aritmada en lo externo puede ser percibido segiin el modo
material o metafisico con que se mire. Como multiples habitas qué se

configuran entre cada pasaje. Por ello, hablamos de un tiempo multiple o
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TN, de nichos qué solo se explican gracias a la contextura de lared y lo
nodal. Por ende, nuestra nocion del tiempo lineal cambia, debido a que
percibimos un tiempo habitable donde participamos. La participacion
es dislocamiento. Como una especie de transito donde el fragmento
comienza a unir formas logicas qué aparentemente se pueden percibir
desde el inicio como un retazo. Este tiempo nodal se explica inicamente
gracias a la contextura del modelo TCP/IP y a la logica nodal que lo
sostiene. La percepcion se convierte en navegacion, y la agencia en
activacion. El tiempo deja de ser algo que se recorre y se convierte en

algo que se habita, se vibra, se transforma.

Infraestructura nodal: del diseiio de redes a la narrativa

cuasicristalina

La arquitectura de red, especialmente en el modelo TCP/IP sobre
el que se basa Internet, encuentra su evidencia en (Oviedo et al., 2018),
donde apuntan que este estd disefiado es un sistema nodal y estratificado,
mediante cada nodo (servidor, router, dispositivo) que procesa, transmite
y transforma informacién en funcion de su posicion y conexion. Entre
las caracteristicas clave que resuenan con nuestra propuesta tenemos
que se produce una distribucion nodal donde no hay un tnico centro.
La red funciona como un sistema distribuido donde cada nodo puede
actuar como receptor, emisor o transformador de datos.

Por ello, la estratificacion modular se organiza mediante capas
como en el modelo OS], el cual permite que cada parte de la red realice
tareas especificas, interactuando con otras por protocolos definidos.
Esto se asemeja a la frecuencia especifica de cada nodo narrativo (ND).

Es decir, como interconectividad dindmica donde los ND se conectan 'y
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desconectan, se reconfiguran, y pueden formar rutas alternativas. Esto
es analogo a la navegacion no lineal entre nodos narrativos. Por ende,
la red puede adaptarse ante fallos, lo que permite reconfigurar el flujo
de informacion sin perder continuidad. Finalmente, la NNC no es una
abstraccion especulativa, sino una extrapolacion estética y conceptual
de una arquitectura ya existente: la de Internet. Asi como los datos
viajan por rutas multiples, la experiencia narrativa puede bifurcarse,
expandirse y reconfigurarse sin perder coherencia. Por lo que nuestra
hipotesis apunta a que no estamos ante una ruptura de paradigma, sino
ante una mudanza perceptiva del tiempo, donde el sujeto deja de ser

receptor y se convierte en transitante.

Tabla 3

Horizontes de la narrativa nodal cuasicristalina

Término Potencial conceptual

Narrativa Nodal | Relato que no avanza cronologicamente, sino que se habita ciclicamente

Tiempo nodal Tiempo no lineal, fragmentado, rizomatico, hipertiempo

Agencia Capacidad de accion del “espectador-participante-activador”

Dislocamiento | Transito de la percepcion tradicional a la experiencia inmersiva

Mudanza Transformacion paulatina del sujeto y su relacion con la narrativa

Nota. la tabla funciona como descriptores para demarcar las potencialidades de la
narrativa nodal cuasicristalina. Elaborado por el autor.

Reflexiones finales: mas alla de los marcos clasicos como critica
creadora desde la narrativa nodal cuasicristalina

La narrativa nodal cuasicristalina no nace como reaccion a los
marcos tedricos tradicionales, sino como despliegue de una intuicion

que no encuentra lugar en sus estructuras cerradas. Su emergencia
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implica una critica creadora que no busca refutar, sino trascender.
Por ello, pudimos observar a autores como Paul Ricoeur que pensaron
el tiempo narrativo desde la mimesis y la configuracion. Sin embargo, su
modelo alin opera bajo una logica secuencial, donde el relato organiza
el tiempo en funcion de una trama. En contraste, la ND propone un
tiempo habitable, donde cada nodo es un nicho perceptivo, y el sentido
emerge por resonancia, no por sucesion. El tiempo ya no se configura,
se vibra. No se narra, se habita.

En cuanto al fragmento como unidad de sentido, desde la tradi-
cion estructuralista y postestructuralista se ha abordado al mismo como
ruptura o como exceso. En autores como Barthes (s.f.), o Deleuze (2005),
el fragmento es potencia, pero no siempre se articula en sistemas ope-
rativos. La ND propone que el fragmento es nodo, y que los nodos se
conectan por afinidad vibratoria, generando constelaciones de sentido.
Lo cual, como critica creadora redefine al fragmento no como residuo,
sino como unidad vibrante. Asi, la agencia o participacion inmersiva se
puede comprender no como ruptura, sino como dislocamiento. Desde la
teoria clasica de la recepcion (Eco; 1979, 2000; Iser, 1987) conciben al
lector como intérprete activo, pero dentro de un marco textual preconfi-
gurado. La ND propone una agencia dislocada, donde el lector/usuario
activa trayectos, colapsa sentidos, y reconfigura el sistema narrativo en
tiempo real. Por lo que la lectura no interpreta, sino interfiere. No sigue,
sino desplaza.

Esta ontologia narrativa expandida se diferencia de los marcos
clasicos que piensan la narrativa como estructura, como discurso,
como representacion. Mientras que, la NNC la piensa como campo

vibratorio, como arquitectura perceptiva, como sistema de frecuencias.
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Esto implica una ontologia narrativa que no se basa en la linealidad ni
en la causalidad, sino en la resonancia y la emergencia. Por ende, el
relato no representa, resuena. No explica, colapsa. En este sentido, esta
critica no busca reemplazar dichos marcos, sino abrirlos desde adentro,

como si cada nodo fuera una grieta luminosa en sus estructuras.
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despliegue comunicativo transmedia en el ambito de la industria musical
contemporanea. Lejos de tratarse de una mera operacion promocional
orientada a posicionar nuevos contenidos en el mercado fonografico,
la campaiia vinculada a Mayhem operd como una intervencion cultural
multiescalar, en la que confluyen narrativas identitarias, estrategias de
marca y dindmicas de participacion del publico, tanto en contextos
digitales como en presenciales. Estas practicas, ademas, permitieron
reforzar la identidad de Lady Gaga como sujeto cultural performativoy
activar una serie de repertorios simbolicos asociados a su trayectoria, en
didlogo con las nuevas coordenadas socioculturales de la pospandemia.

El fenémeno Mayhem se inscribe, en este sentido, en las trans-
formaciones estructurales del marketing musical en la era posdigital,
donde la creacion de valor ya no se restringe a los dispositivos publici-
tarios tradicionales, sino que se articula en la interseccion entre relato,
experiencia y comunidad. En este marco, la artista funciona como nodo
central de un relato expandido, cuya eficacia radica en su coherencia
estética y en su capacidad para convocar, movilizar y fidelizar audien-
cias a través de practicas colaborativas, gestos simbolicos y afectos
compartidos.

Partimos asi del reconocimiento de Mayhem como un objeto
cultural complejo, cuya circulacion se apoya en una logica de expan-
sion narrativa, con elementos propios del branding transmedia y del
storytelling emocional. Este estudio de caso se propone analizar en
profundidad las acciones desarrolladas en torno al lanzamiento del
album, considerando tanto sus dispositivos formales como sus implica-
ciones afectivas, simbolicas y socio-comunicativas. Resulta de especial

interés observar de qué modo las estrategias transmedia inciden en la
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construccion de una marca musical sélida, resiliente y culturalmente
relevante.

En esta linea, entendemos que las acciones promocionales aso-
ciadas a Mayhem no pueden ser reducidas a una operacion de marketing
tradicional, sino que deben interpretarse como un dispositivo cultural en
si mismo, capaz de articular practicas artisticas, dindmicas de fandom
y operaciones simbdlicas en torno a una figura mediatica de alcance
global. La propuesta de Gaga, que conjuga de manera singular arte pop,
experimentacion performativa y construccion de comunidad, ofrece un
ejemplo notable de como la promocion de un producto cultural puede
conformar una plataforma de reconfiguracion identitaria tanto para la

artista como para sus publicos.

Marketing musical transmedia en un escenario posdigital

La transformacion digital ha supuesto una reconfiguracion
profunda de las logicas de produccion, circulacion y consumo en la
industria musical y ha desplazado el centro de gravedad del marketing
desde los medios tradicionales hacia una constelacion de plataformas
digitales, redes sociales y comunidades virtuales. En este nuevo escena-
rio de convergencia (Jenkins, 2006), la figura del artista no se reduce a
un mero productor de contenidos musicales, sino que se redefine como
nodo activo dentro de una red narrativa en expansion constante, donde se
desarrollan relatos de marca dinamicos, fluidos y multiformato (Baym,
2018; Wikstrom, 2020). El album, tradicionalmente concebido como
unidad cerrada de sentido, se convierte asi en un componente flexible
y modular, inserto en un ecosistema semiotico en el que se articulan

valores simbolicos, identidades discursivas y experiencias compartidas.
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Como consecuencia, la conexion entre los artistas y su audiencia ha
evolucionado: en el panorama actual, se presta mayor atencion a la
construccion de vinculos emocionales, a la consistencia estéticay a la
participacion de los publicos.

En el dmbito del pop contemporaneo, la consolidacion de
una marca musical exige una planificacion estratégica que coordine
elementos graficos, discursivos y afectivos en una logica coherente
y reconocible. La identidad visual —que abarca desde la portada del
disco hasta la estilizacion corporal del artista o el disefio grafico de sus
canales digitales— funciona como codigo identificador de la propuesta
estética y como vector de posicionamiento simbodlico (Banet-Weiser,
2012). Su eficacia no depende unicamente del impacto visual, sino de
su coherencia narrativa, de su autenticidad percibida y de su capacidad
para ser apropiada por las audiencias. En este sentido, la marca artistica
es mas que un emblema grafico, es un espacio de identificacion cultural.

Como senala Klein (2002), las marcas operan como sistemas
de produccion cultural capaces de vehicular ideologias, aspiraciones
colectivas y estilos de vida. Esta dimension se intensifica en el ambito
musical, donde el producto sonoro se inserta en complejas redes afectivas
y simbolicas. Marshall (2015) sostiene que la figura del musico actual
se construye en clave de visibilidad constante, a través de estrategias de
auto-exposicion en plataformas digitales. La marca personal adquiere
asi un valor equivalente al de la produccién musical, ya que configura
una imagen publica con resonancia emocional, legibilidad mediatica y
relevancia cultural. Incluso los elementos visuales mas minimos pue-
den adquirir un caracter iconico y generar codigos de reconocimiento

inmediato en el imaginario colectivo.
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Actualmente, el marketing musical incorpora de forma estructural
la participacion del publico en la creacion de valor simbolico. Jenkins
(2006) plantea que los fans interpretan, transforman y reproducen los
contenidos en multiples formatos, mediante practicas como memes,
listas de reproduccion o fanart. Estas acciones responden con frecuencia
a estrategias narrativas planificadas. Mientras que Bengtsson y Edlom
(2021) destacan que la industria musical ha ajustado sus recursos para
integrar estas expresiones dentro del entorno transmedia, Zaborowski
(2023) afirma que la convergencia mediatica favorece un ecosistema
creativo, donde las audiencias contribuyen directamente a la construc-
cion del relato de marca.

Paralelamente, se observa un auge del marketing experiencial
como vertiente clave dentro de las estrategias musicales contemporaneas.
Esta orientacion, centrada en la produccion de vivencias memorables para
los publicos (Schmitt, 1999), se manifiesta en conciertos tematizados,
activaciones urbanas, instalaciones efimeras o acciones de marketing
de guerrilla. Dichas vivencias tienen como finalidad insertar el relato
del artista en el espacio fisico y generar anclajes emocionales a través
del contacto directo (Holt, 2004). Es asi como Holt (2004) sefiala que
las marcas iconicas logran establecerse como referentes culturales
cuando integran exposicion mediatica y contacto experiencial con el
publico. Por su parte, Lathrop y Pettigrew (2003) refuerzan esta tesis al
subrayar que la interaccion presencial amplifica el vinculo emocional y
permite prolongar la narrativa mas all4 del entorno digital, reforzando
la dimension simbdlica del producto musical.

Aunque el entorno digital es central, la combinacion con medios

tradicionales sigue siendo clave. Su complementariedad permite modular

405



los mensajes, adaptarse a publicos especificos y reforzar la coherencia
narrativa del relato de marca en distintos escenarios culturales (Albadri,
2023; O’Sullivan & Fortunati, 2021).

La gestion de la marca personal es hoy una competencia clave para
artistas e influenciadores, dada la centralidad de la visibilidad en entornos
mediaticos saturados. Marwick y Boyd (2011) subrayan la importancia
de la coherencia entre nombre, estilo, tono y relato proyectado, mientras
que Khamis ef al. (2017) entienden el self-branding como una practica
sistematica de construccion identitaria. Segin Baym (2018), la identidad
artistica actia como capital simbolico que puede potenciarse mediante
marketing relacional, comunidades digitales y narrativas emocionales,
fortaleciendo el engagement y la legitimidad cultural del artista.

Desde una perspectiva ampliada, el marketing musical debe ser
concebido no Gnicamente como herramienta promocional, sino como
un proceso cultural complejo. Negus (1999) propone interpretar los
productos musicales como universos simbolicos expandidos, capaces
de vehicular discursos, emociones y valores colectivos. Las operaciones
promocionales dejan de ser simples medios de difusion para convertirse
en relatos culturales con capacidad performativa, enunciadores de posi-
cionamientos estéticos, éticos o politicos. En este marco, la musica se
instituye como mercancia sonora y como interfaz de mediacion cultural,
capaz de incidir en los modos en que las personas se relacionan con el

arte, con los artistas y entre si.

Objetivos y metodologia

La presente investigacion examina la campafia de lanzamiento

del album Mayhem (2025) de Lady Gaga como un caso representativo
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de construccion de marca musical en el contexto de la cultura digital
contemporanea. Partimos de la hipotesis de que Mayhem no fue con-
cebido tinicamente como una obra discografica, sino como una plata-
forma expandida —narrativa, estética y participativa— desde la que se
articularon multiples niveles de comunicacion simbolica y proyeccion
cultural. Otro de los objetivos de este estudio es comprender la manera
en la que esta estrategia ha logrado consolidar una identidad artistica
coherente y culturalmente resonante que, ademas, ha insertado debates
sociales y estéticos de alcance global.

El analisis pone especial énfasis en la articulacion entre recur-
sos visuales, relatos performativos y tecnologias comunicativas, con
atencion a las formas de apropiacion y participacion desarrolladas por
las audiencias. Tales practicas, en forma de memes, contenidos virales
o intervenciones graficas, reforzaron el universo simbdlico de dicha
campafa y proyectaron la narrativa de marca mas alld de los canales
institucionales. Asi, Mayhem se presenta como un dispositivo de visi-
bilidad y diferenciacion simbdlica, capaz de activar mecanismos de
identificacion emocional, comunidad afectiva y circulacion cultural.

En lo que respecta a la metodologia, se aplica una perspectiva
cualitativa de caracter interpretativo (Herndndez Sampieri et al., 2014),
apropiada para el estudio de fendémenos vinculados a la construccion de
sentido y a las dindmicas simbolicas de las industrias culturales (Flick,
2015; Denzin & Lincoln, 2018). Tal como apunta Geertz (1973), el
conocimiento social exige una lectura densa de los marcos culturales,
mas alla de su cuantificacion. Se adopta, en este marco, el enfoque del
estudio de caso instrumental (Stake, 1995), titil para extraer claves ana-

liticas sobre el marketing musical contemporaneo a partir de un caso
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especifico. Seglin Yin (2018), esta estrategia permite explorar fendémenos
insertos en contextos reales y complejos, como el que aqui nos ocupa.

El corpus de analisis se compone de materiales generados por
la artista y su equipo —videoclips, campanas graficas, publicaciones en
redes, eventos y acciones urbanas—, asi como de productos culturales
elaborados por las audiencias (memes, fanart, etc.). A ello se suman
fuentes secundarias como resefias, entrevistas y literatura académica
sobre branding, cultura participativa y comunicacion visual (Banet-
-Weiser, 2012; Hall et al., 1997; Marshall, 2015).

El andlisis se organiza en tres niveles: 1) un analisis cualitativo
que reconstruye los hitos discursivos del lanzamiento del 4lbum; 2) un
analisis semiotico de los codigos estéticos, centrado en la iconografia
del album, la estilizacion de Lady Gaga y la relacion entre musica y
moda; y, 3) un analisis de recepcion, que explora la participacion de las
audiencias y su contribucion simbolica al relato de marca. Esta estruc-
tura metodoldgica permite una lectura transversal del fendémeno, en la
que se cruzan los niveles de produccion, significacion y recepcion, en
clave de marketing cultural expandido.

Con ello, el estudio busca aportar una interpretacion comprensiva
de Mayhem como una campafa transmedia que redefine las fronteras
entre obra musical, identidad artistica y cultura participativa y confirma
la centralidad simbdlica del branding narrativo en las dindmicas actuales

de la industria musical mundial.

La campafia de Mayhem: un despliegue transmedia multifrontal

El despliegue promocional de Mayhem (2025) respondi6 a una

estrategia transmedia de alta complejidad que combind intervenciones
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digitales, acciones urbanas y colaboraciones con marcas globales, en
una arquitectura comunicativa orientada a maximizar el alcance sim-
boélico y emocional del lanzamiento. La operacion se configurdé como
una experiencia expandida, en la que los distintos vectores de significa-
cion —estéticos, tecnoldgicos y performativos— articularon un relato

cohesionado y multicanal.

Figura 1

Captura de la pagina web de Lady Gaga ante del
lanzamiento de Mayhem

(@gaga latest (2025).

El primer movimiento significativo tuvo lugar el 21 de enero
de 2025, cuando el sitio web oficial de la artista incorpor6 una cuenta
regresiva interactiva que culminé el 27 del mismo mes (figura 1).
Durante esos dias, la interfaz digital modificaba su disefo cada jornada,
desplegando visualidades inspiradas en las distintas eras creativas
de Gaga —desde The Fame hasta Harlequin— y permitiendo a los

usuarios descubrir fragmentos ocultos mediante la interaccion con el
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cursor (O’Neal, 2025). Esta operacion metarreferencial evocaba la
trayectoria previa de la artista y anticipaba Mayhem como un ejercicio
de autoreflexion, que reconfiguraba los codigos identitarios acumulados
a lo largo de su carrera. Al cierre de la cuenta regresiva, se revelaron
el titulo del album, su portada —un retrato en escala de grises tras un
vidrio astillado— y la fecha oficial de lanzamiento, fijada para el 7 de
marzo (O’Neal, 2025).

La narrativa digital se vio reforzada por una accion de guerrilla
urbana: carteles con la imagen de Gaga y la palabra MAYHEM en rojo
intenso aparecieron en puntos clave de Nueva York, extendiendo el
mensaje a la esfera publica fisica (Dailey, 2025).

En paralelo, la campafia desplegd una secuencia de adelantos
cuidadosamente dosificados. El primer sencillo, “Disease”, fue estrenado
el 25 de octubre de 2024 y fue interpretado en un programa especial
navidefio producido por Apple TV+, en el que Gaga cantd también “Die
With a Smile” (Lynch, 2024). Posteriormente, el sitio web ofrecié una
experiencia inmersiva mediante un fondo interactivo con letras ocultas
que los visitantes debian descubrir, incentivando asi la exploracion
activa y reforzando el vinculo emocional con el proyecto. El 22 de
febrero, a través de sus perfiles oficiales en TikTok, Instagram y X,
Gaga difundio la lista de canciones de la edicion estandar del album,
compuesta por 14 temas, acompafiada de una serie de clips breves e
imagenes que mantenian viva la iconografia conceptual de Mayhem
(Garcia & Aswad, 2025).

Uno de los pilares estratégicos de esta operacion de lanzamiento
fue la colaboracion con Mastercard, que funcion6 como socio narrativo

y amplificador mediatico. En febrero, la empresa present6 en primicia el
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tema “Abracadabra” durante la gala de los Premios Grammy, mediante
un anuncio televisivo que culminaba con el estreno simultaneo del
videoclip en sus canales digitales (Adams, 2025). La alianza se reforzé
con una accion participativa en redes sociales bajo la etiqueta #Mas-
tercardGagaContest, que invitaba a los fans a recrear la coreografia
del videoclip. Los seleccionados formarian parte de un montaje cola-
borativo oficial y obtendrian acceso a una fiesta tematica titulada Club
Mayhem, organizada por la propia artista (Adams, 2025). Mastercard
complement6 esta accion con la publicacion de contenidos exclusivos
que incluian entrevistas a Gaga sobre el proceso creativo, asi como
materiales visuales centrados en vestuario, maquillaje y escenografia
(Adams, 2025; Sevenvault, 2025). Esta sinergia entre marca y figura
artistica logro proyectar la narrativa del 4dlbum sin comprometer su
coherencia simbdlica ni su integridad estética.

La dimension mediatica del lanzamiento alcanzé su climax
durante la ceremonia de los Grammy 2025, donde Gaga protagonizd
una actuacion junto a Bruno Mars en homenaje a las victimas de los
incendios forestales en Los Angeles (Adams, 2025). Mas alla de lo
performativo, su discurso al recibir el premio a Mejor Interpretacion
Pop/Duo por “Die With a Smile” reforzé la orientacion politica de la
campafa: “Las personas trans no son invisibles. Las personas trans
merecen amor” (Mier, 2025). Este gesto articuld el posicionamiento
de Mayhem como un proyecto cultural con vocacion transformadora,
inscrito en una agenda simbdlica que conjuga inclusion, resiliencia y
agencia comunitaria. A lo largo de todas sus apariciones medidticas,
Gaga consolidd este enfoque mediante un discurso reiteradamente

comprometido con la defensa de las identidades disidentes y genero asi
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una resonancia que excede la promocion del album y activa repertorios
de significacion social.

La expansion mediatica de Mayhem encontrd una via comple-
mentaria en la participacion de Lady Gaga en la segunda temporada de
Wednesday (Netflix, 2022-), donde encarna un personaje. Esta inclusion
refuerza la convergencia entre musica, television y branding cultural,
posicionando a Gaga como figura transmedia capaz de habitar universos
narrativos ajenos sin perder la coherencia estética de su marca. La elec-
cion de este personaje fue interpretada por medios especializados como
una extension organica del imaginario de Mayhem, en particular por
su afinidad con la oscuridad expresionista del album (Los40, 2025).

Durante el evento Tudum 2025 de Netflix, celebrado el 1 de
junio, Gaga protagonizo6 una actuacion en la que cant6 en directo el tema
“Zombieboy”, acompafiada por Jenna Ortega. La performance fusiond
coreografia finebre, estilismo gotico y fragmentos de “Abracadabra”,
con una escenificacion cargada de referentes asociados a la serie y al
terror gotico (Cadena SER, 2025). Ademas, la participacion de Gaga
en la serie vino acompanada del lanzamiento de un single no incluido
en el album “Dead Dance”, coherente con la identidad de la serie y de

la era Mayhem.

Recursos estéticos y narrativos: la construccion del universo Mayhem

En paralelo a la planificacion multicanal de Mayhem, Lady
Gaga y su equipo conceptualizaron una identidad estética y narrativa
dotada de coherencia formal, espesor simbdlico y potencia expresiva.
Esta dimension visual-narrativa no funcion6 como simple acompafa-

miento promocional, sino como estructura vertebradora del proyecto
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(Jeffs, 2025). En entrevistas previas al lanzamiento, la artista describio
el album como una manifestacion surgida del “caos interno”, pero
atravesada por una pulsion catartica y celebratoria (Just Jared, 2025).
Segun explicd, Mayhem condensa un periodo de agitacion emocional
y experimentacion artistica, plasmado en una propuesta sonora y visual
que conjuga referentes del cyberpunk, la cultura queer y el pop sintético.
Esta construccion escénica y simbdlica fue presentada como un acto de
afirmacion identitaria y de ruptura con las convenciones, donde cada
pista'y cada pieza grafica forman parte de un sistema narrativo articulado
para generar impacto y resonancia emocional (Factora, 2025).

Este caos estructurado se tradujo en un imaginario visual gotico,
vanguardista y oscuro, atravesado por acentos futuristas que actualizaron
la estética historica de Gaga para una era pospandémica. Durante toda
la campafia, su estilizacion publica se rigi6é por una paleta monocro-
matica centrada en el negro, con esporadicos acentos en rojo y blanco,
generando una imagineria reconocible que operé como marca distintiva.

La apariencia de la artista durante esta etapa sintetizo referencias
al cyberpunk, la alta costura vanguardista y la imagineria del horror
barroco: cejas decoloradas, cabello corto tefiiddo de negro con corte
bob, prendas de latex estructurado o cuero reforzado y maquillaje de
inspiracidn expresionista constituyeron los elementos mas visibles de
esta propuesta visual. Diversos medios especializados identificaron ecos
deliberados de la era Born This Way (2011), aunque reelaborados desde
una logica estética mas sobria, depurada y futurista, capaz de dialogar
con la sensibilidad actual sin perder el dramatismo caracteristico del
personaje Gaga (Blanco Medina, 2025; Spanos, 2025). La artista defi-

ni6 esta construccién como una “fantasia de moda retorcida, a partes

413



iguales glamurosa y grotesca”, subrayando la presencia de “una ansiedad
de fondo” como motor de la puesta en escena visual (Allaire, 2024).
Elementos como el vidrio roto en la portada del album, los ojos ensan-
grentados presentes en los videoclips o los accesorios punzocortantes
actuaron como signos persistentes de este imaginario tenso, orientado a
enfatizar el caracter emocional, oscuro y fracturado del relato de Mayhem.

El componente narrativo articulado a través de los videoclips,
presentaciones y apariciones publicas funciond como un segundo
nivel de semantizacion simbolica. Lady Gaga introdujo la figura de
“Mayhem” como personaje alegdrico, que describié como una pre-
sencia caodtica que atraviesa las catorce canciones como un espectro
creador y como alter ego e hilo conductor (Jeffs, 2025). Esta figura se
manifestd explicitamente en el videoclip de “Disease”, donde Gaga
aparece caracterizada como una entidad de ojos rojos, ufias extensas
y vestuario total black, conduciendo a gran velocidad por escenarios
urbanos distopicos. Esta representacion alude a una figura desgarrada,
envuelta en un conflicto interno que actiia como eje tematico del album.
En términos iconicos, se representd un duelo entre distintas versiones
de Gaga, como representacion de la tension entre identidad publica y
subjetividad. La cancion “Perfect Celebrity” tematiza esta escision,
ironizando sobre la presion de encarnar una imagen publica idealizada
que persiste como espectro vigilante (Juzwiak, 2025).

La multiplicacion de identidades se convirtid en una estrategia
visual sistematica. Tanto en “Disease” como en “Abracadabra”, los
videoclips escenificaron enfrentamientos entre multiples encarnaciones
de Gaga, lo que remite a una genealogia del pop en la que el yo artistico

aparece fragmentado. Juzwiak (2025) establece una analogia con el
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album [ Am... Sasha Fierce de Beyoncé, que optaba por segmentar sus
personalidades, mientras que Gaga plantea una colision entre ellas. Este
enfoque semiodtico generd una narrativa visual cargada de significacion,
en la que el caos se convirtio en estructura y la tension entre autenticidad
y performance articul6 una gramatica del conflicto identitario.

La dimension estética de Mayhem, ademés de reproducirse
en los videoclips o a las redes sociales, impactd en el campo de la
moda como extension del relato conceptual. Lady Gaga recurri6 a una
constelacion de disefiadores emergentes y consagrados para dotar de
espesor escénico a cada aparicion publica. En “Disease”, vistio cre-
aciones de Peri Rosenzweig y Nick Royal, asi como de firmas como
Comme des Gargons, en una fusion entre disefio experimental y gético
industrial (Allaire, 2024). Para “Abracadabra”, la colaboracion con
Olivier Theyskens y Stephen Jones produjo un estilismo hibrido entre
romanticismo victoriano y estilizacion futurista, con accesorios de
Chrome Hearts que acentuaron el componente fantastico y ceremonial
del videoclip (Willman, 2025).

Lady Gaga incorporo criterios de sostenibilidad en la direccion
artistica de Mayhem, a partir de la reutilizacion de materiales de ves-
tuarios previos. Este gesto ético, que no sacrific la teatralidad visual,
refuerza una tendencia entre artistas que integran valores ecologicos
en sus estrategias de marca y transforma asi la moda en un vehiculo
discursivo alineado con sensibilidades actuales (Nolfi, 2025).

La critica cultural especializada coincidi6 en destacar la cohe-
rencia estética del proyecto y subrayd como la puesta en escena de
Gaga logré conjugar espectacularidad y cohesion simbolica (Wikipedia,

2025). Cada aparicion publica, desde la alfombra roja de los Grammy

415



hasta las actuaciones en Saturday Night Live, contribuy6 a sedimentar
el universo iconico de Mayhem como un ecosistema autosuficiente,

inteligible y narrativamente robusto (Juzwiak, 2025).

Participacion de la audiencia: experiencias inmersivas y dialogo
fan-estrella

Uno de los pilares mas distintivos de la campafia Mayhem fue
la activacion de la comunidad fan como agente discursivo, emocional
y performativo dentro del dispositivo promocional. Ademas de recurrir
a canales convencionales como entrevistas institucionales o ruedas
de prensa mediadas por periodistas, Lady Gaga opt6 por una estra-
tegia participativa de fuerte carga simbolica: la Little Monster Press
Conference. Celebrado el 6 de marzo de 2025, en colaboracion con
Spotify, este evento se realizd en un almacén industrial de Brooklyn
transformado para la ocasidon en un espacio festivo e inmersivo, con
capacidad para 200 asistentes seleccionados (Spotify, 2025; Campbell,
2025). El encuentro, concebido como acto inaugural del lanzamiento,
fue retransmitido via streaming, lo que permitié una recepcién amplia
descentralizada, horizontal y emocionalmente intensa (Campbell, 2025).

La conferencia redefini6 las coordenadas tradicionales del encuen-
tro entre artista y publico. Lady Gaga reemplazé la légica jerarquica
del discurso promocional por una experiencia interactiva, donde bailo
con los asistentes, firmo objetos personales —incluyendo cuerpos—
y respondié en directo preguntas formuladas por sus seguidores, sin
mediacion editorial (Spotify, 2025). La conversacion oscild entre lo

confesional y lo Iudico: desde explicaciones emocionales sobre el origen
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de canciones como “Blade of Grass”, hasta bromas metarreferenciales
vinculadas a memes del fandom (Spotify, 2025).

Desde una perspectiva comunicativa, esta estrategia aporto
simultdneamente autenticidad y viralidad: foment6 la imagen de cer-
cania de la artista, fortaleci6 la identificacién emocional y gener6 con-
tenidos espontaneos de alto valor simbdlico. Como se coment6 antes,
la experiencia fue retransmitida en tiempo real a través de plataformas
como X, Instagram y TikTok, de manera que los fragmentos del evento
circularan como unidades semioticas autonomas en la esfera digital
(Campbell, 2025). Estas dindmicas posicionaron la participacion del fan
no como complemento del marketing, sino como una practica central
de legitimacion cultural y de circulacion narrativa.

En paralelo a los actos institucionalizados, el lanzamiento
incorpor6 formas de participacion espontanea generadas desde la base
comunitaria. El caso mas destacado fue Project MAYHEM: The Ultimate
Fan Movement, impulsado por el portal LadyGagaNow, que propuso una
accion colectiva de intervencion urbana mediante pdsteres disefiados por
seguidores y distribuidos en multiples ciudades el dia del lanzamiento
(LadyGagaNow, 2025). Esta estrategia de marketing descentralizado,
basada en el principio de “guerrilla creativa” y ejecutada por los propios
seguidores, amplifico el alcance del relato visual de Mayhem e invadio
el espacio publico con imdgenes no oficiales, pero simbdlicamente
validadas, en un fendmeno de circulacion bottom-up que enriquecio el
imaginario colectivo en torno al album.

Otras formas de apropiacion cultural se manifestaron en la pro-
liferacion de flashmobs, fiestas de escucha, memes, mashups sonoros 'y

coreografias compartidas en YouTube o TikTok. Resulta especialmente

417



significativa la circulacion de tutoriales de maquillaje inspirados en el
estilismo gotico de Gaga, que incorporaban productos de su propia linea
Haus Labs. Esta fusion entre branding personal y cultura participativa
revela como el cuerpo de la artista funciona simultdineamente como
soporte simbolico, dispositivo comercial y territorio de identificacion
colectiva.

La retroalimentacion fue sistematicamente reconocida por el
equipo de Gaga, que integrd los contenidos generados por fans en los
canales oficiales. Fanarts, remixes visuales y videos creativos fueron
destacados en las redes de la artista, consolidando un sistema de co-cre-
acion legitimado desde la figura central de la estrategia. Esta dindmica
afectiva y estética refrenda el modelo de fan labor como valor estratégico
(Jenkins, 2006; Booth, 2015), donde la comunidad actua como agente
productor de sentido y catalizador narrativo. En el caso de Mayhem, la
involucracion de la audiencia adquirid estatuto estructural y funciond
como componente generador de valor simbdlico, emocional y estético.
No se trato, por tanto, de un fenémeno periférico, sino de un eje arti-

culador del relato de marca.

Recepcion y analisis de medios especializados

La campana de Mayhem gener6 una atencion notable entre
medios especializados en musica, cultura pop y estrategias de marke-
ting. Las principales publicaciones del sector abordaron tanto el con-
tenido musical como la arquitectura comunicativa del lanzamiento e
interpretaron el dlbum como un compendio de las distintas etapas de
Lady Gaga, con una renovada apuesta por el pop desde una perspec-
tiva conceptual unitaria. En su resefia para Pitchfork, Juzwiak (2025)
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otorgo una calificacion de 8.0 al disco y describio el despliegue como
una “ofensiva de encanto” cimentada en la conexién emocional y la
ocupacion intensiva del espacio mediatico.

El andlisis del critico destaco la amplitud estratégica con que Gaga
abord¢ la promocion. Desde formatos digitales virales como Hot Ones
y Vanity Fair's Lie Detector hasta programas iconicos como Saturday
Night Live y encuentros exclusivos con su base de fans, cada aparicion
funcion6 como un dispositivo narrativo autonomo. La Little Monster
Press Conference constituy6 uno de los momentos mas emblemaéticos.
Alli, Gaga respondi6 con ironia a los sefialamientos sobre repeticion
estética —“mis nachos son mios y yo los inventé”— reforzando la
dimension autorreferencial de su narrativa (Juzwiak, 2025).

Rolling Stone y Billboard pusieron énfasis en el disefio visual
del proyecto, donde resonaban elementos de épocas pasadas —como
la estética de Bad Romance— dentro de un marco estilistico mas
depurado (Wikipedia, 2025). The Hollywood Reporter identific6 en
“Abracadabra” una vuelta al pop exuberante de su debut, mientras que
medios de tendencias como /nStyle abordaron las elecciones cromaticas
de Gaga como expresiones directas de ansiedad creativa (Wikipedia,
2025). Por su parte, Wired examind las funciones interactivas del sitio
web y la aplicacion de inteligencia artificial en eventos como la confe-
rencia organizada junto a Spotify, donde las preguntas fueron elegidas
en funcion de patrones de escucha personalizados (Sevenvault, 2025).

Algunos analisis adoptaron enfoques mas filosoficos. Robin
James, desde su plataforma It’s Her Factory, ley6 el album como
una sintesis estética de los codigos culturales que Gaga ha construido

durante dos décadas (James, 2025). Bajo esta mirada, Mayhem opera
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como manifiesto narrativo y como unidad de significado que actualiza
la 16gica de la marca Gaga.

La dimension politica del proyecto también ocup6 espacio
mediatico. Durante su intervencion en los Grammy, Gaga articuld un
mensaje de apoyo explicito a la comunidad trans, que obtuvo cobertura
destacada en medios como Variety y Rolling Stone Australia (Mier,
2025). LGBTQ Nation valor6 su capacidad para integrar esta dimension
en cada instancia promocional, en un contexto sociopolitico marcado
por retrocesos en derechos civiles (Russell, 2025). Esta articulacion
entre discurso artistico y posicionamiento politico fue interpretada en
clave de cultural branding, en sintonia con las teorias de Holt (2004).

Aunque la mayoria de los medios valord positivamente el
proyecto, también se registraron posiciones criticas. Algunas publica-
ciones universitarias, como The Harbinger, expresaron reservas sobre
el sonido del album, considerado predecible frente a expectativas de
innovacion (Beal, 2025). Sin embargo, estos juicios no afectaron el
reconocimiento general de la campafia como un éxito tanto en términos
estéticos como estratégicos.

En conjunto, la cobertura mediatica reforzo la proyeccion de
Mayhem como una operacion cultural de largo alcance. Gaga consolidd
su figura como icono hibrido entre arte, industria y activismo, capaz de
modular sus codigos para distintos publicos sin erosionar la coherencia

simbolica de su propuesta.

Impacto prolongado, extensiones y consolidacion de la marca

Durante 2025, Mayhem sostuvo una presencia constante en el

ecosistema cultural y comercial, mas alld del calendario promocional
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inicial. El impacto fue inmediato en términos cuantitativos: el 4lbum
debutd en el nimero uno del Billboard 200, con mas de 45 millones
de reproducciones en Spotify durante su primer dia y ediciones fisicas
agotadas en pocas horas (Tabachnik, 2025). A cinco afios de su ultimo
disco pop inédito, Gaga reactivo su centralidad en los rankings globa-
les. Estrategias como el reto coreografico de Mastercard vinculado a
“Abracadabra” ampliaron el ciclo de vida del sencillo, impulsado por
miles de videos creados por fans en TikTok (Adams, 2025).

Enredes como X e Instagram, etiquetas como #MayhemAlbum
mantuvieron un trafico constante, reanimadas por lanzamientos suce-
sivos: remixes, videoclips o presentaciones en directo. Reddit albergd
foros permanentes de analisis sobre la era, consolidando una narrativa
sostenida por la comunidad (Spotify, 2025).

Uno de los vectores fundamentales de esta expansion fue la gira
The Mayhem Ball, anunciada en marzo tras la respuesta inicial al album
(Tabachnik, 2025). Gaga disefi6 el tour como una traduccion escénica
del universo estético de Mayhem y opt6 por auditorios que aseguraran el
control artistico. El repertorio integro escenografias de distopia urbana,
cortometrajes protagonizados por la entidad “Mayhem” y una paleta
cromatica dominada por blanco, negro y rojo.

Uno de los hitos performativos mas relevantes fue la actuacion
en el festival Coachella 2025, donde encabez6 la primera jornada con
un espectaculo dividido en cinco actos conceptuales. Titulado The Art
of Personal Chaos, el show propuso una narrativa audiovisual que
entrelazaba temas del album —como “Abracadabra” o “Garden of
Eden”— con un despliegue escénico de estética gotica, tecnologia en

tiempo real y coreografias ritualizadas. Esta intervencion fue interpretada
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por la critica como una consagracion simbolica del universo Mayhem
en el espacio cultural global y consolidé un relato visual coherente con
los imaginarios del album (Bloom & Green, 2025).

En mayo de 2025, Lady Gaga ofrecidé un concierto gratuito
en la playa de Copacabana (Rio de Janeiro), como parte del evento
“Todo Mundo no Rio” y congreg6 a mas de dos millones de asistentes.
El espectéaculo fue disefiado como una dpera pop de gran escala, con
una estética inspirada en el imaginario oscuro y ceremonial de Mayhem.
Este concierto marco un récord de asistencia para la artista y operd
como una intervencion cultural de alta densidad simbolica, donde la
teatralidad se articulé como vector de conexion emocional colectiva
(Roy Gual, 2025).

El despliegue se amplificod en el &mbito comercial. El logotipo
de Mayhem fue incorporado en productos oficiales, desde prendas hasta
objetos de coleccion. La apropiacion visual del sello llegd a generar un
conflicto legal con una firma californiana, que acuso6 a Gaga de vulnerar
la marca registrada “Mayhem” (Ruvo, 2025). Mas alla del litigio, el
episodio reveld la capacidad del disefio grafico del album para penetrar
en el mercado como simbolo cultural.

Paralelamente, Gaga reforzo sus lineas de negocio. Haus Labs
activo campafias inspiradas en Mayhem, con tutoriales de maquillaje
liderados por Sarah Tanno y centrados en productos de la firma (Tanno,
2025). La estrategia de personal branding se articuld con tecnologia
inmersiva: TikTok integr6 filtros en realidad aumentada que reprodu-
cian el maquillaje de “Abracadabra” o generaban efectos asociados al

imaginario visual del album.
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Através de esta convergencia entre produccion artistica, narra-
tiva visual, consumo simboélico y comunidad fan, Mayhem consolid6 su
continuidad mas alld de su estreno. La era se afirmé como un dispositivo
transversal, con capacidad para sostener el relato Gaga en multiples

capas de circulacion cultural.

Conclusiones

La operacion estratégica de Mayhem (2025) representa un
modelo paradigmatico de promocion cultural expandida en la industria
musical contemporanea. Gaga y su equipo articularon una estrategia que
integro narrativa visual, participacion fan y proyeccion medidtica bajo
un marco conceptual unitario (Adams, 2025; Juzwiak, 2025). El dlbum
no fue concebido como un producto aislado, sino como nticleo de un
ecosistema simbolico con resonancia transmedia.

Las acciones clave —cuenta regresiva interactiva, carteleria
urbana, eventos con fans, colaboraciones con plataformas y marcas—
aseguraron la visibilidad sostenida y el control autoral sobre cada ele-
mento de la campaiia (Allaire, 2025; Spotify, 2025). Gaga definio el
tono estético y narrativo desde el inicio, con una imagen gotico-futurista
y una paleta cromatica acotada. Esta coherencia discursiva cimento la
identidad del proyecto y facilitdé su reconocimiento inmediato en el
panorama pop (Blanco Medina, 2025; Spanos, 2025).

El relato audiovisual abordé temas como la fragmentacion de la
fama, la ansiedad creativa y la reconfiguracion del yo publico. En vide-
oclips como “Disease” o “Abracadabra”, Gaga proyectd versiones
multiples de si misma en conflicto, lo que amplia la tradicion del pop

autorreflexivo (Juzwiak, 2025). La narrativa siguié desplegandose en
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redes, entrevistas y eventos presenciales y conform¢é asi un universo
interconectado.

El publico fue interpelado como parte activa del relato. Desde
la Little Monster Press Conference hasta iniciativas espontdneas como
Project MAYHEM, los seguidores asumieron funciones de difusion,
produccion simbdlica y reinterpretacion estética (Campbell, 2025;
LadyGagaNow, 2025). Gaga no deleg6 la construccién de comunidad;
la integré como componente estructural de la campafia. Este enfoque
favorecid la co-creacion, amplifico la lealtad y generéd una memoria
compartida en torno al album (James, 2025).

Los medios especializados desempefiaron un papel clave en la
legitimacion del proyecto. Pitchfork, Billboard, The Hollywood Reporter
y InStyle interpretaron Mayhem como una obra que sintetiza el legado
pop de Gaga mientras lo proyecta hacia nuevas estéticas (Adams, 2025;
Allaire, 2025; Beal, 2025; Juzwiak, 2025). James, desde la critica cultural,
ley6 el album como manifiesto de identidad expandida: un ensamblaje
de arte, marca y afectividad comunitaria (James, 2025). Este reconoci-
miento critico fortaleci6 la reputacion de Gaga como artista integral y
referente de branding cultural (Holt, 2004).

La campafia extendio su vigencia a través de la gira The Mayhem
Ball, el rediseio de productos Haus Labs y la implementacion de tec-
nologias inmersivas en TikTok. Cada una de estas plataformas operd
bajo la misma logica: traducir el universo Mayhem en experiencias
diferenciadas pero conectadas (Tabachnik, 2025). El album se convirtié
asi en un eje vertebrador de acciones comerciales, sociales y narrativas.

A lo largo de 2025, Mayhem mantuvo relevancia sin diluir

su integridad conceptual. En lugar de agotarse en el momento de su
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lanzamiento, activo una red de relatos que evolucionaron junto al
publico. Gaga reafirmo su condicion de figura pop con autoridad esté-
tica, capacidad para movilizar comunidades y vision estratégica para
convertir cada lanzamiento en un acontecimiento cultural. Ademas de
ser una campafia exitosa, Mayhem propuso un estandar paradigmatico

de integracion entre arte, marca y participacion.
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PLATAFORMIZACAO E GAMIFICACAO NAS
TRANSMISSOES ESPORTIVAS: UMA ANALISE
SOBRE A CAZETV DURANTE A COPA DO
MUNDO DE CLUBES DA FIFA 2025 SOB OLHAR
DA NOVA ECOLOGIA DOS MEIOS
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Ao observarmos a evolu¢do da comunicacao, ¢ possivel notar
como ela se conecta diretamente com os momentos historicos e de
desenvolvimento tecnoldgico pelos quais a humanidade passa. Come-
cando pelas pinturas rupestres, passando pelo desenvolvimento das
primeiras formas de escrita e chegando até a invencdo da prensa,
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necessidade de registrar e transmitir a informa¢do de forma a deixar
sua marca na humanidade.

Essa evolugdo segue acompanhando o desenvolvimento cultural,
social e tecnoldgico da sociedade, promovendo alteragdes ndo somente
nos meios de produgdo e transmissdo de conteudo, mas também nas
estruturas que permeiam estes meios e que estabelecem os papéis de
emissor e receptor da comunicagdo. O que inicialmente era caracterizado
por um emissor detentor da informagao e responsavel por compartilhar o
conhecimento com um receptor visto como passivo e pronto para receber
e absorver o contetido compartilhado pelo emissor, hoje se apresenta
em um novo modelo onde a passividade do receptor deixa espago para
a inserc¢ao deste como um agente da informacao.

Como apresentado por Jenkins (2008) em sua obra Cultura
da Convergéncia, o momento tecnoldgico da sociedade possibilitou a
transformag¢do da comunicacdo, que convergiu para um meio digitali-
zado no qual os papéis de comunicador e receptor se confundem em
alguns momentos. Neste cenario, o receptor deixa de ser passivo e passa
a interagir com o contetido, sendo capaz de produzir novos produtos
comunicacionais e passando a atuar de forma ativa como um agente
de cria¢do de contetudos. Por sua vez, este movimento s6 foi possivel
com a evolugdo das tecnologias e o aprimoramento da internet, que foi
difundida de forma global por meio de a¢des de promogao da conexao
que desenvolveram uma sociedade em rede similar ao proposto por
Castells (1996) na obra “Sociedade em Rede”.

Todo este movimento potencializou a comunicacao fazendo com
que processos antes realizados fora da rede de internet fossem absorvidos

e integrados a este ecossistema midiatico. Neste ponto, consideramos
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também as ideias de Grohmann et al. (2020) que ressalta a composi-
¢do dessa nova rede midiatizada. Para os autores, esse ecossistema ¢é
composto por plataformas que, por sua vez, sdo capazes de promover
novas estruturas de transmissao considerando processos econdmicos,
estruturais e interacionais que incluem a atuacdo do receptor diante do
consumo de determinado produto.

Ao mesmo tempo, as transmissoes esportivas também foram
afetadas e passaram por uma transmutacao significativa em seu formato,
o que para Pilatti (2006) indica um refor¢o no processo de espetacula-
rizagdo do esporte que passa por um momento em que o lidico adentra
as cabines de transmissdo sugerindo uma nova forma de transmissao
adaptada aos novos meios e a nova estrutura relacional entre emissores
e receptores.

Neste cenario, somos apresentados as plataformas de live stre-
aming que ganharam for¢a ao longo do periodo de isolamento social
durante a pandemia de Covid-19 (2020-2021) com a popularizagado das
transmissdes em tempo real e, principalmente, dos campeonatos de
games realizados nativamente no ambiente digital. Em pouco tempo,
plataformas de live streaming como a Twitch TV e o YouTube comeca-
ram a alcangar um publico que busca por consumir conteido em tempo
real a0 mesmo tempo em que consegue interagir com os produtores de
contetido e com outras pessoas que estdo recebendo aquela informagao.

Em pouco tempo passamos a ver o modelo de transmissao se
adaptar a outros formatos que ndo eram nativos deste meio, como o caso
das transmissdes esportivas realizadas pela CazéTV. Recentemente, o
canal em questdo ficou em ainda mais evidéncia ao ser autorizado a

cobrir integralmente a Copa do Mundo de Clubes da FIFA 2025, torneio
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realizado nos Estados Unidos da América entre os meses de junho e
julho de 2025.

Tendo em vista a relevancia da competicao e da estrutura utilizada
para a transmissao, este artigo busca por meio da andalise da transmissao
dos jogos da semifinal e final da Copa do Mundo de Clubes da FIFA
2025, compreender como a tecnologia e os movimentos de midiatiza-
c¢do, plataformizacdo e gamificagao sdo percebidos nas transmissdes do
campeonato citado. Para tal, consideramos os elementos que compdem
a transmissao antes, durante e depois dos jogos uma vez que entende-
mos que tal conteudo ¢ um produto da jungdo de diversas formas de
transmissdo tradicionais com outras nativas do ambiente digital.

Utilizando como base as dimensdes percebidas no processo de
plataformizagdo que segundo Poell (2020) sdo determinadas pela res-
posta do receptor, buscamos entender o modelo de transmissao adotado
atualmente e como ele se encaixa na atualidade considerando a nova
ecologia dos meios. Por meio dessa andlise foi possivel identificar pon-
tos de conexao entre diferentes formatos nativos de diferentes meios
que convergem para criar um terceiro formato de transmissao nativo
das plataformas de live streaming para eventos esportivos. Tal formato
se apoia nas bases do jornalismo e da comunicag¢do, trazendo para si
elementos do campo do entretenimento que por meio de facilitacdes
promovidas pelo digital criam fatores de identificagdo do publico que
se torna um espectador-emissor ativo nas plataformas e apto a desen-
volver conteudos e experiéncias personalizadas de forma simultanea
as transmissdes consumidas por ele.

Para compreender este movimento, precisaremos inicialmente

revisitar os conceitos que permeiam a analise realizada neste artigo,
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considerando como relevante entender os conceitos de plataformizagao

e gamificagdo no cenario atual e no meio nativo digital.

Plataformizacao

Considerando o meio no qual o objeto de estudo e andlise deste
artigo estd inserido, ¢ necessario entender o conceito de plataformiza-
¢do quando este ¢ aplicado ao campo da comunicacgdo. Por conta do
nome utilizado pelos sites e aplicativos que abrigam as live streamings,
sendo estes conhecidos como plataformas de streaming, pode haver
alguma confusdo no entendimento dos termos. Do ponto de vista da
nomenclatura, o termo “plataforma” aplicado aos portais e aplicativos
de streaming, ¢ utilizado para designar um ambiente no qual uma série
de titulos e contetudos diversos ¢ disponibilizado por meio de assina-
turas, gratuitas ou ndo, e pode ser consumido sob demanda do ptblico
que a ele tém acesso.

Ja no caso da “plataformizagdo”, a percepg¢ao sobre o termo ¢é
diferente. As plataformas seriam estruturas derivadas do processo de
midiatiza¢do e nativas do ambiente digital. Para Mintz (2018), tam-
bém cabe ao processo de midiatizagdo o ato de nomear o processo de
transformagao social que se instaurou devido a amplitude e influéncia
adquirida pela midia na vida social do individuo. Desta forma, as
plataformas seriam resultantes do processo de midiatizagdo e atuam
como uma importante categoria analitica para os estudos e analises que
envolvem a internet e os meios derivados dela.

O autor ainda afirma que € possivel considerar a plataformizagao
como um processo similar a midiatiza¢do, mas aplicado especifica-

mente a internet. “Seria por meio das plataformas que a internet teria,
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efetivamente, se midiatizado, isto ¢, se institucionalizado e, em especial,
no terreno proprio as midias” (Mintz, 2018, p.105). Desta forma, para o
presente estudo consideramos como plataformas espagos na internet que
oferecem uma gama de contedos que podem ou ndo serem proprios e
que tem por finalidade alcancar e fidelizar o usudrio final.

Assim sendo, a plataformiza¢do tém um alcance amplo e pode
ser considerada, na visdo de Poell et al. (2020), como a “penetracao
de infraestruturas, processos econdmicos € estruturas governamentais
das plataformas digitais em diferentes setores economicos e esferas
da vida”. Indo além, os autores ainda refor¢am que a plataformizacao
envolve uma reorganizacao das praticas comunicacionais € interacionais,
além dos imaginarios culturais. Para os autores, que consideram uma
abordagem da perspectiva dos estudos culturais, a plataforma “leva a
reorganizacao das praticas culturais em torno de plataformas, enquanto
essas praticas moldam simultaneamente as dimensdes institucionais de
uma plataforma”.

No entanto, nada disso seria possivel sem a popularizagdo
e o aprimoramento da internet e da rede mundial de computadores.
Em seu artigo “A Cobertura Esportiva em Tempos de Plataformizacao”,
Balaco e Lima (2024) reforgam os impactos da plataformizacgao e das
plataformas no modo do fazer jornalismo esportivo, em especial na
forma como a pratica das transmissdes esportivas foi absorvida pelo
meio digital. Para os autores, o modelo atual se vale da presenca e da
valoriza¢do da audiéncia como consumidora e produtora de conteudo
para moldar as praticas adotadas. Por sua vez, essa mesma audiéncia

¢ responsavel por validar, ou ndo, determinado formato de contetido
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contribuindo para um movimento de constante transformag¢ao na forma
como a mensagem € transmitida.

Neste cenario, a live streaming aparece como uma funcionalidade
oferecida pelas plataformas e que, Balaco e Lima (2024), permite que
os veiculos de midia e canais de transmissdo organizem suas praticas
para direciona-las a criagdo de conteudo ao vivo. Para que ela se torne
atrativa ao publico, os profissionais se valem de elementos advindos
do entretenimento, como a comunicacdo ludica e a gamificagdo, para
atrair e fidelizar o publico, que por meio das ferramentas de interacao
disponiveis nas plataformas de live streaming faz uso de seu papel
como receptor ativo da comunicacao interferindo diretamente no rumo
da transmissao e no formato da producdo de contetido em determinada
plataforma.

Por sua vez, o alcance destes contetidos € potencializado pela
datafica¢do, que ¢ citada por Poell et al. (2020) como o processo de
transformag¢@o dos habitos de consumo digital em dados que, por sua
vez, sdo utilizados de forma complementar e ativa para modificar e
direcionar as tomadas de decisdo estratégica. Este processo ganhou
um local de destaque uma vez que, por meio dos dados e algoritmos,
direciona as producdes de contetido e praticas de consumo do publico

no meio digital.

Gamificacao

O conceito de gamificagdo, conforme percepcao de Menezes e
Bortoli (2018) pode nio ser nativo do ambiente digital, mas se popu-
larizou ap6s a ampliacdo das possibilidades de acesso e interagdo na

internet. Segundo os autores, a gamifica¢do pode ser vista como “o uso
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de mecanismos de jogos orientados para o objetivo de resolver proble-
mas praticos ou para despertar engajamento de um publico especifico”,
podendo promover uma experiéncia inerente € envolvente quando bem
utilizada.

Por sua vez, a gamificacdo pode envolver desde acdes pro-
mocionais ao desenvolvimento de estratégias mais complexas, mas
necessariamente ¢ pensada como um ato ludico e com elementos que
compdem ou fazem alusdo a um jogo.

Ao considerarmos um ambiente com a comunica¢do potencia-
lizada pelo uso da internet e dispositivos digitais, com caracteristicas
que buscam reforcar a sensagdo de pertencimento ao promover agdes
de identificagdo que permitam uma atuagdo em tempo real do publico,
as praticas de gamificacdo podem atuar como mecanismos de refor¢o
e estratégia para as transmissoes realizadas. Este processo pode ser
visto no decorrer das transmissdes realizadas em live streaming, no
qual o publico ¢ convocado a interagir por meio de agdes que buscam
alcangar novas metas ou definir os rumos da transmissdo. Especifica-
mente no caso das transmissdes da Copa do Mundo de Clubes Fifa
2025 analisadas nesta pesquisa, o publico ¢ convidado a interagir para
escolher os destaques da partida e alcancar metas de acessos na trans-
missdo. Os convites sempre sdo realizados em tom de brincadeira e em
momentos descontraidos da transmissao, gerando momentos de troca
de mensagens no chat e alta movimentacao do publico para atender ao
pedido da bancada de analise e equipe de transmissao.

No entanto, essa ndo € a primeira vez que as transmissdes espor-
tivas se apropriam de conceitos e a¢cdes gamificadas para aprimorar a

interagcdo com o publico. Segundo Batista (2018), um outro exemplo de
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gamifica¢do oriundo do mesmo ambiente do entretenimento pode ser
visto por meio do “Cartola FC”, que surge no digital como um desdo-
bramento da popularizagdo do acesso a internet e promove elementos de
personaliza¢do, interacdo, reconhecimento e competi¢ao para o publico

que consome as transmissdes de futebol.

Midiatizacao e esporte

Com o avango tecnologico, a convergéncia midiatica e as
mudancas nos paradigmas da comunicacdo, a forma de produgio e
condu¢do da mensagem destinada ao receptor passou por uma trans-
formagao significativa. Para Sanfelice (2009), deixamos de falar sobre
uma sociedade com meios de comunicacdo de massa para olhar para
uma sociedade midiatizada onde os meios ganham ainda mais relevancia
para o entendimento dos fendmenos comunicacionais.

De acordo com o autor, a sociedade midiatizada tem como
principal caracteristica a heterogeneidade. Isso ocorre uma vez que
os meios midiaticos sdo capazes de alterar todas as relagdes sociais
ao mesmo tempo que ndo conseguem produzir uma homogeneizacao.
“As atividades sociais perduram distintas, cada uma midiatizada a
seu modo, dialogando com os meios” (Sanfelice, 2009). Ao mesmo
tempo, ele ainda refor¢a que nem todas as praticas comunicacionais
sdo midiatizadas da mesma forma e neste ponto inclui os diferentes
formatos aplicados ao jornalismo esportivo, seja na produ¢do de uma
noticia ou na transmissao de um evento. Por fim, a midiatiza¢ao ainda
esté sujeita ao contexto social no qual ela é percebida, considerando o

receptor para além de um ouvinte ou espectador.
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Ao considerar o espetaculo esportivo como um objeto de andlise,
precisamos entender que este conteudo deve ser visto para além da pra-
tica esportiva. Uma vez inserido na midia ele esté sujeito a construgao
simbolica de um espetaculo (Sanfelice, 2009) que tem seus componentes
destrinchados e trabalhados de forma independente pela midia, seguindo
ou ndo os interesses dos promotores esportivos.

Neste local, as interagdes também sdo pautadas pelos veiculos
de midia que desenvolvem narrativas que podem ir além do campo
esportivo, mas que tem como objetivo envolver e atrair o publico seja
pelo apelo cultural ou pela identificacdo com fatores trabalhados nos
conteudos. Para isso, Sanfelice ressalta que o principal transmissor da
mensagem previamente agendada ¢ a producdo de conteudo realizada
no pré e pds-jogo. Estes conteudos teriam a funcdo primaria de envolver
e provocar o sentimento de identificagdo no espectador, e podem variar
de uma midia para outra, conforme os estudos de preferéncia do piblico
e o publico-alvo de determinado veiculo ou plataforma de transmissao.

Com isso, podemos tragar um novo paralelo referente ao momento
atual no qual o formato transmissivo via live streaming vem se desta-
cando e conquistando cada vez mais o piblico. E necessario lembrar
que falamos de um formato nativo do digital, mas que varia do modelo
de transmissdo tradicional (Televisdo e Réadio), que ganhou espaco
como uma forma de contraponto e protesto ao monopolio dos grandes

conglomerados de midia (Santos e Borelli, 2018).

Analise dos componentes das transmissoes

Para entender como estes trés conceitos dialogam com o objeto

de estudo do presente artigo, realizamos uma andlise de contetido dos
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dois jogos das semifinais e do jogo da final da Copa do Mundo de Clubes
da Fifa 2025, transmitidos pela CazéTV por meio do canal do YouTube.
Desta forma, buscamos no acervo do canal as transmissoes realizadas,
considerando também os conteudos pré e pos jogo envolvendo o periodo
de 2 dias antes das partidas e 1 dia depois.

Ao todo, foram localizados mais de 1514 arquivos referentes ao
torneio, sendo considerados conteudos pré e pds-jogo € a transmissao
especificas dos jogos. Entre os contetidos citados, optamos por selecio-
nar 3 videos do CaféTV, programa no estilo mesa redonda sobre o pré
e pos-jogo, 3 teasers das partidas e a transmissdo completa dos jogos
de semifinal e final da competigao.

Para analisar a amplitude dos contetidos, foram estabelecidas
cinco categorias de analise que contemplam os conceitos de platafor-
mizacao, midiatizagdo e gamifica¢do, sendo elas: a) Tipo de linguagem
utilizada nas transmissdes; b) Ambiente a partir do qual a transmissao
foi realizada; c¢) Elementos de interacdo com o publico; d) Elementos
de gamificacdo; e) Utilizacdo de recursos proprios da plataforma de
transmissao.

As duas primeiras categorias correspondem ao processo de
midiatizagdo e transformacao ao qual a transmissao esportiva foi sub-
metida ao longo dos ultimos anos e da popularizagdo do meio digital.
A categoria “Elementos de Interacdo com o Publico” busca compreender
como a plataformizag@o atua na composicao do formato das transmis-
sOes esportivas via live streaming, enquanto a categoria “Elementos de
Gamifica¢dao” busca levantar os elementos ludicos de interacao entre
os midia e o publico. Por fim, a quinta categoria tem como objetivo

verificar quais dos elementos elencados anteriormente se tornaram
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possiveis gracas ao meio utilizado, com a finalidade de entender como
a mudanca ambiental, social e tecnologica promove esse movimento de
retroalimentagdo no formato digital, provocando mudangas de forma
rapida e impedido a consolidacdo de um formato estatico. A seguir,

destacamos os achados referentes a cada uma das categorias.

a) Tipo de linguagem utilizada nas transmissoes

Buscando entender as adaptacdes da linguagem utilizadas no
meio digital e nas transmissoes via live streaming, analisamos o texto
utilizado por apresentadores, narradores, comentaristas e reporteres
que atuam na transmissao dos contetidos de jogo, englobando o pré e
poOs-jogo.

Por meio da andlise foi possivel notar que a linguagem adotada
mantém borddes e caracteristicas das transmissoes realizadas no meio
televisivo como a aparente imparcialidade, exceto diante da presenca
de times brasileiros na competigdo, e a utilizacdo de termos técnicos.
No entanto, foi possivel identificar a presenga de elementos ludicos e
emocionais durante comentarios e narra¢ao, bem como nos contetidos de
pré e pds-jogo, mantendo um dialogo préximo ao publico que interage
por meio do chat da transmissado e das redes sociais.

E possivel notar que muitas vezes o desenvolvimento dos
assuntos tratados tem origem justamente na interagdo ou cobranga dos
espectadores ativos no chat. Em alguns outros, percebemos a énfase
em situagdes polémicas ou de desempenho dos jogadores. Tais situ-
acoes sao inflamadas pelos comentaristas que cobram a interagdo do
publico para o desenvolvimento do assunto e a solugdo de polémicas.

No momento destinado ao debate e discussao sobre os jogos, CafeTV,
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vemos a informalidade ainda mais ressaltada na fala dos participantes
que discutem sobre os temas como se estivessem entre amigos, uti-
lizando fala mais coloquial e exprimindo opinides proprias sem um
roteiro pré-definido.

Apesar de manter as caracteristicas essenciais da transmissao
esportiva, o destaque fica para a comunicag¢do em tom ludico e brinca-
lhdo, que se molda conforme o andamento do jogo, assumindo contornos
mais criticos ou de brincadeira a depender do ocorrido. Ainda assim, é
possivel notar o compromisso com a transmissao dos fatos carregando
a narragdo com componentes altamente emotivos e deixando o entrete-
nimento por conta de comentaristas, reporteres e convidados que nem
sempre sdo figuras nativas do mundo do esporte, mas que podem ser
artistas e influenciadores queridos pelo publico e que tem interesse pelo

futebol como forma de entretenimento.

b) Ambiente a partir do qual a transmissdo foi realizada

Nos contetidos estudados para o presente artigo, observamos
de forma atenta os ambientes nos quais foram desenvolvidos os con-
teudos. Enquanto os contetidos diretos em horario préximo aos jogos
sdo realizados em estudio estruturado com equipamento profissional,
microfonagem, iluminagdo e equipe, alguns outros conteudos sao
produzidos nos arredores do estadio com o uso de links de gravacao.
Em sua maioria, os conteudos produzidos fora do estudio envolvem
brincadeiras e quadros imersivos, enquanto os contetidos informativos
ficam restritos a0 ambiente mais formal.

A excecdo para essa colocagdo foi justamente a transmissao
da final entre Chelsea e PSG, realizada no dia 13 de julho de 2025 no
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MetLife Stadium (EUA). Para a ocasido, a equipe da CazéTV teve uma
bancada montada no estadio sendo que o conteudo referente ao pds-jogo
foi realizado em bancada diretamente do gramado. No local, foi montada
uma estrutura de transmiss@o moével contando com os apresentadores
que receberam personagens para entrevista durante a transmissao dos
momentos apds o fim da partida.

Considerando também o quadro CaféTV, vemos que o ambiente
de debate ¢ retirado do estidio tradicional e direcionado para uma varanda.
No local foi montada uma mesa de café com apoio de equipamentos de
transmissdao que captam as interacdes entre os presentes. O ambiente
¢ completamente informal dando a sensacdo de assistir a um café da
manha entre amigos que discutem detalhes do campeonato de futebol.
Na mesa € possivel localizar a presenca de itens que podem aumentar a

sensa¢ao de identificagdo por parte de quem esta consumindo o conteudo.

¢) Elementos de interagdo com o publico

Ao longo das transmissdes € possivel notar que até mesmo
durante as partidas sdo realizadas tentativas constantes de interagado
com o publico. Por diversos momentos os comentaristas e analistas
abrem o microfone para “direcionar” a palavra ao publico presente no
chat ou para propor agdes interativas.

Foram identificados momentos de interacao pedindo o compar-
tilhamento de informacdes, participagdo em redes sociais, participacao
em votagoes, demonstragdo de torcida e até mesmo nos momentos de
divulgacao de informacgdes referentes ao publico presente acompanhando

a transmissao em suas diferentes plataformas.
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E possivel notar que as interagdes acontecem de maneiras
variadas conforme o andamento do evento esportivo. No pré-jogo sao
questionadas as expectativas para a partida, envolvendo possiveis des-
taques, quantidade de gols e até mesmo o possivel vencedor da partida.

Quando a interagdo ¢ direcionada pelo reporter externo, geral-
mente presente nas proximidades do estddio em que ¢ realizado o jogo,
vemos a presenc¢a de momentos com maior descontragdo e brincadeiras
que chegam a beirar o limite do adequado. No entanto, ¢ possivel notar
que a interacdes com o publico que esta assistido reforgam o compor-

tamento e o tipo de fala adotado.

d) Elementos de gamificacdo

Ao considerar os elementos de gamificacdo, buscamos por
momentos em que o publico ¢ levado a interagir sob a necessidade de
cumprir alguma tarefa para obter beneficios diversos, seja reconheci-
mento por meio da citagdo de seu nome, de uma meta alcangada ou
aparicao e citagdo durante a transmissao.

Neste ponto conseguimos identificar momentos de interagao
nos quais o publico € convidado a interagir com as redes sociais de
personagens da partida para realizar um “mutirdo de like” que tem
como objetivo aumentar a visibilidade do jogador nas redes sociais,
bem como momentos em que o publico ¢ convidado a agir conectando
diversos aparelhos na transmissao para aumentar o numero de aparelhos
conectados, colocando assim o canal em evidéncia.

Estes elementos diferem dos elementos simples de interagdo uma
vez que possuem uma tarefa ou proposito a ser cumprido, colocando o

publico no papel de agente e peca fundamental para que o objetivo seja
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alcangado com sucesso. Percebemos que estes elementos aparecem em
momentos mais ludicos das transmissoes, deixando a seriedade de lado

para cumprir com a proposta.

e) Utilizagdo de recursos proprios da plataforma de transmissdo

Aultima categoria elencada € referente ao uso de recursos proprios
da plataforma de transmissao. Na producao dos conteudos referentes ao
objeto estudado, verificamos que a plataforma possui diversos recursos
que sdo explorados com objetivo de aumentar o engajamento, fixar e
fidelizar o publico ao canal e reforgar a sensacao de reconhecimento,
pertencimento e identificagdo.

Para isso, sdo utilizadas ferramentas nativas da plataforma que
tem funcdo de votacdo, compartilhamento, envio e recebimento de
notificacdes, assinatura, chat e inscrigdo. Cada ferramenta € apresentada
em determinado momento da transmissdao e oferece um beneficio ou
propicia um retorno especifico para o publico.

Dentre as diversas ferramentas, existem aquelas que sao comer-
cializadas, gerando uma renda além dos patrocinios. Entre estas estao
a assinatura para contetidos com antecedéncia ou exclusivos para assi-
nantes e a possibilidade de enviar mensagens em destaque no chat da
plataforma.

Por sua vez, notamos que o chat e as ferramentas relativas a
ele sdo as de maior destaque visto que podem ndo somente tornar o
individuo conhecido pelos demais presentes na transmissao, mas tam-
bém fazer com que ele seja visto e reconhecido pelos comunicadores,
despertando assim a vontade de conquistar o objetivo de ser notado e

citado durante a transmissao ao vivo.
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Ao considerarmos as duas categorias anteriores notamos uma
maior conexao entre este grupo, visto que um elemento so se torna pos-
sivel gracas a presenca, uso e reforco do elemento anterior. Por sua vez,
tais elementos, bem como os demais citados nas categorias anteriores,
puderam ser utilizados uma vez que derivam de avangos tecnologicos
que impactam o meio das transmissdes € que sdo impactados, e muitas

vezes aprimorados, para atender as necessidades e demandas do publico.

Transformacdes que dialogam com a nova ecologia dos meios

Com a andlise detalhada do conteudo produzido pela CazéTV
durante os jogos de semifinal e final da Copa do Mundo de Clubes FIFA
2025, notamos que ¢ possivel tragar paralelos entre as etapas evolutivas
do formato de transmissdo esportiva com a evolucdo das tecnologias
utilizadas para transmissdo. Além disso, vemos como a transmissao
impacta e ¢ impactada pelo meio, adaptando sua linguagem e estrutura
para atender a demanda do publico.

Neste cenario, a plataformizacao possui um papel de destaque,
atuando como mecanismo para impulsionar e prover os meios necessarios
para que o novo modelo de transmissdo esteja adaptado ao momento
atual em termos de tecnologia, sociedade e cultura. Assim como os
computadores e a internet revolucionaram a forma de se comunicar, as
plataformas e a maneira como as midias convergem para o ambiente
digital evoluindo ao passo que a humanidade evoluiu em torno destes
meios, mostra a relevancia do digital no estabelecimento de novas for-
mas de comunicagao e novos paradigmas comunicacionais que apontam

uma nova postura do publico.
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Desta forma, e com a intera¢do publico-midia recebendo cada
vez mais destaque e se tornando determinante para o sucesso ou fra-
casso de uma nova forma de transmissdo, vemos o constante processo
de interacdo entre o meio € o ambiente. Neste momento, o papel dos
profissionais da informacao vai além do ato de comunicar, colocando-se
como determinante para o sucesso do produto.

Ele deixa de ser apenas o guardido da informacao e se torna o
responsavel por garantir a interagdo com o publico e a conversdao em
acessos e compartilhamentos do contetido produzido, tornando possivel
a obtencdo das métricas que classificam determinado produto como
bem-sucedido.

Para entender este movimento, buscamos aprofundar o conheci-
mento por meio da obra de autores como Jenkins, Gillmore, Postman e
Scolari que trazem contribui¢des de grande relevancia para o entendi-
mento do momento atual da comunicac¢ao e da relacao entre os meios e
o ambiente, ou seja, sua nova ecologia. Nos textos e excertos de obras
dos referidos autores foi possivel identificar pontos que comprovam o
alinhamento entre teoria e pratica, ficando clara a relagdo entre ambas
e tornando possivel antecipar os préximos caminhos tendo em base o

movimento de retroalimenta¢do entre o meio, o ambiente e o publico.

Conclusao

Mediante apuragdo e detalhamento dos resultados obtidos por
meio da andlise do objeto estudado no presente artigo, concluimos
que a hipdtese inicialmente levantada de que a plataformizacao e suas
dimensdes conectam o desenvolvimento da transmissao esportiva em

live streaming com as novas formas de comunicacao ¢ valida. Foram
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identificados indicios que comprovam a utilizagdo de recursos prove-
nientes da plataforma de transmissao como forma de gerar engajamento
e promover a interacdo entre interlocutor e receptor, se encaixando no
atual paradigma comunicacional onde o receptor deixa de ser passivo
para produzir contetido de forma critica e incisiva, competindo direta-
mente com os media pelo engajamento da audiéncia.

Desta forma, também foi possivel notar que a evolugao do for-
mato transmissivo em live streaming se fez possivel gragas ao avango
tecnoldgico e ndo se limita ao que temos de tecnologia disponivel no
momento, podendo se apropriar de recursos provenientes de outros
formatos de transmissdo, tipos de contetido, plataformas e areas do
conhecimento para se transformar em um novo formato de transmissao
esportiva que mantém em si a busca pelo publico sem deixar de con-
siderar os contextos social e cultural ao qual o individuo esté inserido.

Por fim, sugerimos como desdobramento para a presente pes-
quisa entender como as ferramentas de inteligéncia artificial podem
ser utilizadas de forma consciente neste ambiente, uma vez que os
avancos tecnologicos ja permitem o uso consciente de tais ferramentas
como forma de computar dados e identificar padrdes, podendo auxiliar
na identificagdo das necessidades do publico e no desenvolvimento
de novas estratégias para atender a temporalidade e a necessidade de

personalizacdo constantemente exigidas pelo publico.

Referéncias

Barcellos, M. de M., Micheli, F., Vissoto, A., & Reno, D. (2018).
Dissertagdes sobre a nova ecologia dos meios. In D. Rend,
V. Gosciola, & L. Rend (Orgs.), Nova ecologia dos meios e
tecnologia (pp. 9-17). Ria Editoral.

450



Batista, A. R. de C. (2018). 4 gamifica¢do como recurso estratégico de
marketing de conteudo: Estudo de caso do fantasy game Cartola
FC[Dissertacao de mestrado, Universidade Federal do Tocantins].

Castells, M. (2008). 4 sociedade em rede (11?* ed.). Paz e Terra.

DeFleur, M., & Ball-Rokeach, S. (2010). Teorias da comunicagdo de
massa. Jorge Zahar Editor.

Gillmor, D. (2005). Nés, os media. Editorial Presenca.

Ito, L. de L. (2018). Do clique ao toque: A relagdo entre o consumo
mobile e a ascensdo do audiovisual em reportagens hipermidia
brasileiras. In D. Ren6, V. Gosciola, & L. Ren6 (Orgs.), Nova

ecologia dos meios e tecnologia (pp. 67-78). Ria Editoral.

Jenkins, H. (2015). Cultura da convergéncia. Aleph.

Jenkins, H., Green, J., & Ford, S. (2014). Cultura da conexdo: Criando
valor e significado por meio da midia propagavel. Aleph.

Manovich, L. (2013). El software toma el mando (E. Reyes-Garcia,
Trad.). Editora UOC.

Mateus, F. de O. (2018). O meio ¢ a cultura: Didlogos possiveis entre a
nova ecologia dos meios e os estudos culturais latino-americanos.
In D. Reno, V. Gosciola, & L. Ren6 (Orgs.), Nova ecologia dos
meios e tecnologia (pp. 18-28). Ria Editoral.

451



McLuhan, M. (1996). Os meios de comunica¢do: Como extensoes do
homem. Cultrix.

Monteiro, P. V. C., & Birigo, L. (2023). A Twitch como ferramenta
de produgao para o jornalismo esportivo e audiovisual. Revista
Vincci, 8(1), 83-116. https://revistavincci.satc.edu.br/index.php/
Revista-Vincci/article/view/302/269

Pedrosa, L. (2018). Como parametros algoritmicos podem transformar
as midias digitais e por que estuda-los: A relagdo entre o consumo
mobile e a ascensdo do audiovisual em reportagens hipermidia
brasileiras. In D. Reno, V. Gosciola, & L. Ren6 (Orgs.), Nova
ecologia dos meios e tecnologia (pp. 79-86). Ria Editoral.

Pilatti, L. A. (2006). A logica da produgdo do espetaculo: O esporte
inserido na industria do entretenimento. Revista de Economia

Politica de Las Tecnologias de La Informacion y Comunicacion,
2(2), 1-18. https://periodicos.ufs.br/eptic/article/view/278/268

Poell, T., Nieborg, D., & van Dijck, J. (2020). Plataformizacao. Fronteiras
- estudos midiaticos, 22(1). https://doi.org/10.4013/fem.2020.221.01

Postman, N. (2015). El humanismo de la ecologia de los medios.
In C. Scolari (Ed.), Ecologia de los medios (pp. 97-108). Gedisa.

Reno, D., & Reno, L. (2018). Conceitos e discussdes sobre interfaces
interativas contemporaneas: Diadlogos possiveis entre a nova ecologia
dos meios e os estudos culturais latino-americanos. In D. Rend,
V. Gosciola, & L. Ren6 (Orgs.), Nova ecologia dos meios e tecnologia
(pp. 45-66). Ria Editoral.

452


https://revistavincci.satc.edu.br/index.php/Revista-Vincci/article/view/302/269?utm_source=chatgpt.com
https://revistavincci.satc.edu.br/index.php/Revista-Vincci/article/view/302/269?utm_source=chatgpt.com
https://periodicos.ufs.br/eptic/article/view/278/268?utm_source=chatgpt.com
https://doi.org/10.4013/fem.2020.221.01

Rend, D. (2017). Periodismo transmedia y movilidad. In F. Irigaray &
D. Rend (Orgs.), Transmediaciones (pp. 153-166). Crujia.

Sanfelice, G. R. (2009). A midiatizagdo do esporte [ Trabalho apresentado].
XXVII Congreso de la Asociacion Latinoamericana de Sociologia:
VIII Jornadas de Sociologia de la Universidad de Buenos Aires.
Asociacion Latinoamericana de Sociologia.

Scolari, C. (2004). Hacer clic. Gedis

Scolari, C. (2015). Ecologia de los medios. Gedisa.

453



THE SPHERE LAS VEGAS: UMA EXPERIENCIA
AUDIOVISUAL IMERSIVA

Eduardo Fernando Uliana Barboza'
Sarah Cavichiolo Driessen’

O presente trabalho® objetiva analisar a experiéncia tecnologica,
visual e sonora proporcionada pela arena The Sphere Las Vegas a
partir de uma visita realizada por um dos autores do artigo. Este enfo-
que pratico ¢ crucial, pois permite uma andlise em primeira mao da
promessa de imersao do local. O estudo também apresenta os recursos

audiovisuais imersivos disponiveis no local, demonstrando como essas
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novas tecnologias tém contribuido para a série de eventos realizados
no espago ultra tecnologico.

A The Sphere Las Vegas, localizada em Las Vegas, no deserto
de Mojave, Nevada (EUA) tem expandido significativamente os limi-
tes imersivos das produgdes audiovisuais. A arena proporciona uma
experiéncia inovadora por meio da utiliza¢do de tecnologias de audio
e imagem inéditas, cumprindo a proposta de ser um espago que oferece
uma experiéncia completamente sinestésica e imersiva. A Sphere tem
formato de ctpula, sendo revestida por mais de um milhdo de LEDs.
Avaliada em USS$ 2,3 bilhdes, a arena introduz mudangas expressivas
que tendem a ser incorporadas por grandes eventos e festivais culturais
nos proximos anos. O seu potencial de impacto advém de um sistema
tecnoldgico, que inclui uma tela de quase 15 mil metros quadrados,
revestindo praticamente todo o interior da ciipula com uma resolugao
de 16 mil pixels. O auditorio possui uma gama de recursos imersivos
de video e 4dudio que incluem uma tela LED interna com resolucdo de
16K 4D. J4 o sistema de dudio, chamado Sphere Immersive Sound, conta
com 168 mil alto-falantes amplificados individualmente.

A programagao da arena foi inaugurada pela banda de rock irlan-
desa U2, que realizou uma série de 40 shows entre dezembro de 2023
e marco de 2024. Mundialmente reconhecida por suas apresentacdes
inovadoras e multimididticas, a banda foi a primeira residente com a
turné intitulada U2:UV Achtung Baby Live at Sphere.

Apos 0 U2, a banda norte-americana Eagles e o grupo Backstreet
Boys também realizaram concertos na arena imersiva entre 2024 e 2025.
Outros grandes nomes da musica como Bon Jovi, Paul McCartney,

Lady Gaga e Beyoncé tém sido cotados para residéncias no local,
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demonstrando a rapida consolida¢do da Sphere como um palco da
arte mundial. Além de concertos, o espaco ja sediou edi¢cdes do UFC
(Ultimate Fighting Championship) e a exibigdo de uma versdo imersiva
do filme O Magico de Oz sublinhando sua versatilidade multiuso. O
anuncio de um evento pela Tomorrowland e Insomniac, com nomes
como Amber Broos, Amelie Lens, ANNA, Martin Garrix, Job Jobse e
Swedish House Mafia, também evidencia o impacto do local na cena

da musica eletronica e o reconhecimento do seu potencial imersivo.

Figura 1

Arena de shows ultra tecnoldgica se destaca no horizonte
de Las Vegas

Sphere Entertainment Group (2023).

Ambientes imersivos e experiéncias

A conceituagdo da imersao € intrinsecamente subjetiva, variando
conforme a experiéncia individual com diferentes formas de arte e midia.
A sensacao de imersao pode ser desencadeada de maneiras distintas,
seja ao contemplar uma pintura, uma fotografia, um video em 360°, ou
ao visitar uma instalagdo artistica ou parque tematico. Contudo, essa

condic¢do imersiva € significativamente intensificada pela incorporacao
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de tecnologias digitais, sobretudo em ambientes virtuais ou mistos.
Nesses espagos, o individuo imerge em ambientes tridimensionais
construidos por imagens e perde significativamente o contato com as
referéncias com o ambiente real. Silveira (2011) também traca uma ori-
gem etimoldgica para o termo, ligando-o ao ato sacramental do batismo,
um rito religioso de purificagdo e iniciacdo que envolve a imersao total
ou parcial na agua.

Em uma trajetdria histérica, Cardia e Affini (2023) demonstram
que o conceito de imersdo se desenvolveu a partir de transformacodes
na percepcao humana e do aprimoramento de técnicas e recursos
artificiais em intervengoes artisticas. A manifestacdo mais rudimentar
dessa ilusdo de imersdo remonta as artes rupestres, com a disposi¢ao
espacial das pinturas nas cavernas. Um desenvolvimento visual mais
apurado ¢ encontrado nos afrescos romanos e no periodo Barroco, onde
a pluralidade de planos especiais em pinturas de igrejas ja criava uma
percepgao de tridimensionalidade. Séculos mais tarde, essa busca pela
profundidade sensorial culmina nas imagens panoramicas e esféricas
em 360°.

Em relacdo aos ambientes imersivos, um dos aspectos mais
intrigantes de tecnologias como a Realidade Virtual (RV) ¢ a tendéncia
do comportamento humano de reagir de forma realista as simulagdes,
mesmo ciente de sua natureza ndo-real. Essa sensagdo de presenca
- alcangada por meio de sistemas imersivos como cavernas, HMDs
(Head-Mounted Displays) ou mundos virtuais em jogos - proporciona
ao participante um acesso sem precedentes a imagens € sons.

Eva Dominguez (2010) argumenta que o contetido imersivo

representa uma evolucao significativa em relagdo a midia tradicional.
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Enquanto o espectador de formatos convencionais (como televisdo ou
cinema) mantém uma relagdo passiva com a informagao, a imersao digital
exige uma cooperagdo que transcende a mente, transformando-se em
uma acdo fisica e interativa junto ao conteudo digital. A pesquisadora
enfatiza que a percepcao de estar verdadeiramente presente no ambiente
simulado ¢ viabilizada, em grande parte, pelas imagens dinamicas
(esféricas e em 360°) que potencializam a sensagdo de vivéncia. Desse
modo, a qualidade superior das imagens empregadas no projeto resulta
em um maior efeito imersivo alcangado. Conforme pontua a autora,
“A sensagdo de imersdo num espaco ¢ possivel gragas a certos recur-
sos visuais. Em primeiro lugar, o objetivo ¢ facilitar uma percepg¢ao
de imediatismo através da transparéncia dos suportes, ou seja, ocultar
qualquer vestigio de mediacdo” (Dominguez, 2010, p. 44).

Um fator adicional que reforga o poder do conteudo imersivo €
o argumento de Nonny de la Pefia (2010) sobre como tecnologias como
arealidade virtual oferecem experiéncias em primeira pessoa. Este con-
ceito ¢ o pilar da arena Sphere, cuja proposta € justamente entregar uma
experiéncia imersiva inédita e completamente sinestésica, elevando o
engajamento do publico a um novo patamar de percepcao e interagao.

A capacidade intrinseca de qualquer dispositivo, midia, plata-
forma, instalacdo ou ambiente gerar um senso de imersdo, em graus
variados, € conceituada por Cardia e Affini (2023) como imersividade.
Esses recursos imersivos, presentes em aparatos tecnologicos digitais e
ambientes virtuais, empregam estimulagdes sensoriais - visuais, olfativas
e auditivas - para tracar experiéncias que parecem auténticas.

Nesse sentido, um dispositivo imersivo ¢ definido como qualquer

aparato com a habilidade de envolver a percep¢do do observador em
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uma paisagem virtual. Seu objetivo € criar a ilusdo de presenca e, por
consequéncia, converter o espago pictdrico em um espago de experiéncia
Cardia & Affini (2023). Exemplos praticos desses dispositivos incluem
cinemas com tecnologia IMAX, planetarios, 6culos de realidade virtual,
e contetdos visuais como fotografias e videos em 360°.

No entanto, a mera existéncia de tecnologia ndo garante a imersao.
Grau (2003) enfatiza que a eficdcia das experiéncias imersivas nao reside
apenas nos dispositivos tecnologicos utilizados, mas, crucialmente, na
constru¢do de uma conexao interativa e reciproca com o observador.
As relagdes resultantes sdo complexas: multifacetadas, intimamente
interligadas, dialéticas e, inegavelmente, altamente dependentes da
disposicao do observador.

No proximo topico, apresentamos o objeto analisado, mostrando
as técnicas utilizadas para promover experiéncias imersivas audiovisuais

e as impressoes do autor que visitou a esfera.

The Sphere: a experiéncia vivenciada

A grande esfera ja se tornou uma presenca imponente no cenario
de Las Vegas com devido ao seu exterior coberto por Leds que ilumi-
nam a cidade dia e noite, com publicidades e antincios das atra¢des do
local. A primeira impressdo ao entrar no complexo ¢ de grandiosidade
devido ao projeto tecnoldgico e o ambiente imersivo criado para receber
o publico, tornando a experiéncia praticamente palpavel no ar. A mais
recente arena de Las Vegas possui arquitetura futurista com iluminagao

e som ambiente que proporciona a sensacao de ser levado para o futuro.
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Figura 2

A moderna e imersiva arena de entretenimento da
cidade de Las Vegas

Harvey (2023).

Avisita que relatamos nesse artigo aconteceu no dia 21 de janeiro
de 2024, a partir do no evento “The Sphere Experience with Darren
Aronofsky s Postcard From Earth”. Estimulada pela curiosidade que
envolvia 0 moderno sistema sonoro, parte da publicidade feita pela
Sphere para os shows da banda U2. Durante a visita, foi possivel cons-
tatar presencialmente que a qualidade do sistema sonoro da Sphere de
fato transcende as experiéncias oferecidas na area do entretenimento
atualmente, uma vez que o aspecto sensorial transporta o publico para
um ambiente imersivo em 360°, diferente de tudo que conhecemos em
eventos € shows ao vivo.

O primeiro momento na Sphere ocorre no piso térreo, onde o
publico tem aproximadamente 45 minutos para explorar as instalacdes
artisticas hologréficas e interagir com os cinco robds (chamados de

Aura) que funcionam com inteligéncia artificial.
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Figura 3

Os robés Aura sdo equipados com inteligéncia artificial

INNOVATION

Arquivo pessoal.

Cada rob6 aborda uma tematica distinta (interatividade, cone-
xao, produtividade, longevidade e imersdo) e conta com um humano
(mediador) auxiliando nas interagdes com o publico que, em momentos
pontuais, aumentam ou abaixam o volume da voz dos robods através
de gestos. Os mediadores também reiniciam a programacgao dos robds
a cada novo grupo de visitantes. O contato com a atra¢do robotica €
bastante simples e intuitivo, o publico se posiciona em volta de cada
robo, esperando seu momento de interagdo ou pergunta, chamados pelos
proprios robds, sempre por meio de alguma caracteristica fisica ou

roupa que estdo usando. As interagdes sdo breves e sempre em inglés.
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Figura 4

Interatividade entre robés e publico

Arquivo pessoal.

No entanto, a interagdo mais fascinante diz respeito ao sis-
tema de som imersivo presente no local. Toda a explicacdo sobre o
funcionamento desse recurso tecnoldgico também ¢ realizada por um
robo a frente de uma grande parede de alto-falantes direcionados para
o publico. Quatro faixas coloridas projetadas no chdo com menos de
um metro de distancia uma da outra demonstram como os elementos
sonoros sao divididos nesse aparelho. A exibi¢do apresenta 0 mesmo
sistema sonoro utilizado para os shows musicais e para a exibi¢ao do
filme que acontece no segundo momento da visita, que apresentamos
mais adiante no texto.

Ainda durante a interagdo com o espaco que mostra o funcio-
namento da ambientagdo sonora da arena de entretenimento, a imersao

sonora tem inicio por meio de uma narra¢ao em quatro linguas, que sao
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alteradas conforme caminhamos sobre cada uma das faixas coloridas
projetadas no chdo. A narracdo apresenta, de forma pratica, a qualidade
e tecnologia sonora desenvolvida para a Sphere. H4 momentos que a
sensagdo ¢ que o narrador estd sussurrando no seu ouvido, € mesmo
com as faixas em diferentes idiomas posicionadas lado a lado, ndo existe
interferéncia na narragao. E possivel ouvir cada idioma de forma clara

quando estamos sobre a faixa que remete aquela lingua especifica.

Figura 5

Representagdo grdfica sobre o funcionamento do sistema
de som imersivo

Elaborado pelos autores.

A imersao sonora segue para musica. Agora, cada uma das quatro
faixas coloridas recebe o som especifico de um instrumento musical
que ¢ possivel ouvir conforme caminhamos entre as cores. Dessa vez,
as vozes ddo espago para piano, guitarra, bateria e saxofone. E possivel
ouvir a melodia como um todo, mas cada cor destaca o som de um ins-
trumento especifico quando nos posicionamos sobre ela. Essa interacao

dura cerca de trés minutos e fica no centro do piso térreo. Ao final, o
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instrutor responsavel pelo robd inicia novamente a atragdo com um gesto
direcionado para a Aura, que lembra nossa lingua de sinais.

Ap06s 45 minutos de interagdo com robos munidos de inteligéncia
artificial, o piso térreo, que antes tinha uma iluminag¢ado azul, ganha uma
cor alaranjada e avisos constantes que o filme “Postcard From Earth”
- segundo momento da experiéncia - terd inicio em breve e o publico

deve se dirigir para o préximo ambiente.

Figura 6

Momentos antes do inicio do filme Postcard From Earth

#SphereVegas

Arquivo pessoal.

Dirigido por Darren Aronofsky, “Postcard From Earth” tem
50 minutos de durag@o e uma narrativa que se conecta com os elementos
audiovisuais que foram vistos no primeiro momento da experiéncia.
O roteiro utdpico traz o renascimento da sociedade apds o fim do pla-

neta Terra. As imagens da natureza e os pontos turisticos ao redor do
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mundo sdo impressionantes com os efeitos imersivos proporcionados
através do sistema sonoro. O dudio espacial cria uma experiéncia visual,
auditiva e com uma sensacao de profundidade Uinica, com milhares de
caixas de som espalhadas por toda esfera, atras da tela, do publico e até
mesmo abaixo de cada assento. Narragdo, trilha sonora e efeitos espe-
ciais eram transmitidos com tanta clareza e precisao que o som parecia
ser projetado diretamente para cada pessoa sentada no auditorio, assim
como a imersao sonora presenciada na amostra realizada no piso térreo.
Em alguns momentos € possivel ouvir até a respiracdo da musicista que
esta prestes a iniciar uma cena onde toca violino em um grande teatro.

O sofisticado sistema sonoro combinado com a tela de 18k de
resolucdo resulta em uma experiéncia sensorial que transporta o publico
para a realidade criada por Aronofsky. Segundo o produtor musical
Steve Harvey, em reportagem publicada no site norte-americano Mix
Online, especializado em producdo de contetido sobre sistemas de dudio
e gravagdo profissional, o sistema sonoro desenvolvido pela empresa
Holoplot para a Sphere, chamado “Sphere Immersive Sound”, conta com
1.600 gabinetes de alto-falantes, cada um contendo quase 100 drivers
dispostos em trés camadas, suportando diferentes frequéncias sonoras.
Esse sistema totaliza 167 mil drivers, configurando o maior conjunto de
alto-falantes do mundo atualmente. O CEO da Holoplot, Roman Sick,
destaca em entrevista ao mesmo site que o feixe tridimensional fornece
uma cobertura consistente em setores pré-definidos de forma que o
controle de som € tao preciso que molda as ondas sonoras para garantir

que todos na plateia tenham uma experiéncia igualmente imersiva.
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Figura 7

O sistema Holoplot X1 que fornece o som surround no
The Sphere

Harvey (2023).

Comparando brevemente com outras experiéncias sonoras exis-
tentes, onde o som ¢ afetado de varias formas, sejas pela acustica do
ambiente, pela quantidade de publico presente e pelo local escolhido
para assistir ao espetaculo, a Sphere garante a mesma qualidade de
som consistente em qualquer lugar, sem diferengas, interferéncias ou
distorg¢des.

Contudo, para aproveitar a0 maximo a experiencia, ¢ essencial
compreender o idioma inglés. Mesmo com a indicagdo em espanhol nas
placas espalhadas pela Sphere, toda interagdo com os robos e o filme
exibido ainda ndo estdo disponiveis em outras linguas ou disponibilizam
legendagem. Mas com a tecnologia de som disponivel, acreditamos
que a disponibilidade do filme e das interagdes com os robds em outros

idiomas pode depender da demanda de turistas de outros paises, ja que
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cada setor da Sphere pode disponibilizar audio totalmente personalizado,

assim como foi demonstrado na interacdo de som imersivo.

Consideracoes finais

A narrativa da The Sphere Las Vegas foi concebida como conte-
udo imersivo, com o objetivo de oferecer experiéncias multissensoriais.
Sua interface foi projetada para dar ao espectador a oportunidade de
mergulhar em qualquer situa¢do, ambiente ou historia e “presenciar e
experimentar com a vista, o ouvido e, inclusive, com o tato e com o
olfato, o que ocorre no lugar dos fatos” (Hidalgo & Fernandez-Barrero,
2016, p. 111). Nao se pode negligenciar, porém, que a imersao nao ¢
determinada exclusivamente pelas tecnologias envolvidas no processo,
mas sim pela disponibilidade e reciprocidade do individuo em relagao
ao contetdo com o qual estd interagindo. Conforme enfatiza Smilansky
(2022), a imersdo deve ser entendida como uma interacao de mao duplae
em tempo real entre o conteudo e o publico, culminando em experiéncias
dindmicas. O publico retém o controle, cabendo a ele decidir o grau de
envolvimento na oscilagdo entre a ilusdo ¢ a realidade. A intensidade da
imersao depende, portanto, da disposicao de cada pessoa em participar
ativamente da experiéncia.

A Sphere apresenta isso, uma vez que a imersdo do publico
acontece aos poucos, desde o lado de fora da arena, hipnotizando pelas
luzes de LED que envolvem completamente a grande esfera, até¢ quando
o visitante entra e é recebido por um rob6 que, com ajuda de inteligéncia
artificial, apresenta o local e responde as perguntas do publico. Depois,
hé a experiéncia cinematografica multissensorial, sentado em poltronas

que permitem “sentir o som”. Sensagdes que podem ser experimentadas
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gracas aos efeitos ambientais 4D, como aromas, mudangas de temperatura
e vento, utilizados para aprimorar a experiéncia audiovisual e imersiva
proporcionada no local. Sem duvida, um avango significativo quando
tratamos de recursos audiovisuais € novas tecnologias.

A vivéncia proporcionada pela arena ultra tecnologica, espe-
cialmente durante a “The Sphere Experience with Darren Aronofsky s
Postcard From Earth”, evidencia o potencial das novas tecnologias € o
uso da Inteligéncia Artificial para redefinir o entretenimento imersivo.
A experiéncia demonstra como a fusdo entre arte, inovacao e tecnologia,
quando integradas de forma inteligente, pode transformar a maneira
como o publico interage com o entretenimento, além de revelar, para
setores culturais e eventos, o potencial existente na combinagdo de
inovagdes com narrativas Unicas.

Infelizmente, o acesso a esse tipo de entretenimento ainda custa
caro. A equacdo tecnologia de ponta, mais ineditismo/novidade, mais
grande demanda de pessoas querendo conhecer acaba promovendo
uma inflagao dos valores dos ingressos que podem chegar a R$ 50 mil.
E bastante provéavel que, em um futuro muito proximo, a desejabilidade
por experiéncias inovadoras como a analisada neste trabalho aumente
consideravelmente, vislumbrando na Sphere apenas um preladio pelo

que esta por vir.
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